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Editorial 

Más vale paso que dure y no trote que canse... 

Pues finalmente regresamos... después de unos cuatro meses muy, muy difíci¬ 
les. 

No, no es excusa, solamente quiero decirles que esta revista ha pasado tiem¬ 
pos duros. Sin embargo decidimos seguir echándole ganas y sacar este anuario 
aunque fuera pidiendo dinero prestado. Ahora, con unas finanzas más sanas, 
esperamos poder sacar esta revista de una forma más regular y constante, para 
no solo cumplirles a ustedes, los lectores, sino también a Gobernación y a 
Correos de México, con quienes hay que ser como relojito. 


Efectivamente, nuestro plan de suscripciones sigue en pie .. .aunque olvidé 
poner el nombre del banco la última vez, ¡ ¡uuups!! ¡ ¡Mil disculpas!!. 

Pero ahora sí... Todos los que se suscriban antes del primero de diciembre 
(según el sello del banco) tendrán su precio especial de $70.00 pesos por seis 
números, contando a partir del primer número de 1999 (no puede ser antes 
porque los trámites de correo masivo se hacen a principio de año). Todos los 
detalles están en la página XX. 


Pasando a otras notas, la crisis nos ha pegado duro a todos y nuestros hobbies 
se han vuelto más caros. Existen dos maneras de sobrellevar esto: 

1. - Compra cómic hecho en México (ése no subió de precio). 

2. - No compres material pirata, pues esto solamente contribuye a que se enca¬ 
rezca el producto original. 

¿Cómo? Pues si la gente compra solamente piratería, el que vende material 
legal se ve obligado a bajar sus precios para poder competir, lo que lo deja 
con menos recursos para solventar sus gastos. Cualquier tienda termina en 
bancarrota así. 

Y déjeme decirles algo, si las tiendas de cómics cierran, se terminan también 
las convenciones, se acaba la promoción y disminuye el interés por el medio. 
Esto baja el rating a toda la animación, lo cual causa que salga del aire, reem¬ 
plazada por Bamey o cosas peores y eventualmente los puesteros no tendrán 
producto y se dedicarán a vender otras cosas. Fin de la historia. 


Lo admito, estoy exagerando un poco, todo esto no ocurriría tan rápido. Pero 
la posibilidad está ahí, cada vez más cerca a medida que la economía empeora. 
¿Notaron que las últimas convenciones han estado un poco flojas? Pues es 
uno de los primeros síntomas de lo que les platico. Las tiendas empiezan a 
tener problemas, lo que les impide surtirse de material nuevo, lo que causa un 
descenso en ventas y mayores problemas de dinero... en fin, un círculo vicio¬ 
so. 


Por eso no le compres a alguien que sólo está en este negocio por el dinero 
que le pueda exprimir a Dragonball. A la larga será mejor que adquieras tus 
cosas en un lugar donde el dueño está ahí por un verdadero amor al arte. Yo 
sé que muchos que son aficionados desde hace muchos años están de acuerdo 
conmigo. 




Nos vemos pronto. 


Alberto Abreu 
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Por Abreu. 


Parece ser que 
en esta ocasión 
nos toca hablar sobre un tema bastante 
extremo: El fanatismo. 

Para algunas personas, según parece, la 
obsesión con un tema determinado es casi 
un sinónimo de cultura; ya sea entre los fans 
más dedicados de Star Trek o los de Dragón 
BalI (por dar ejemplos), aquel que sepa más 
detalles oscuros es visto con más reverencia 
e incluso algunos miran con desdén a 
aquellos que tienen otros gustos, menos 
«dignos de atención». 

Pero la triste realidad es otra: la palabra 
japonesa «otaku» es despectiva, se usa 
para señalar a aquella persona que dedica 
todo su tiempo libre a un solo tema (que 
pueden ser los autos, una determinada 
cantante o la animación), dejando de lado su 
vida social e incluso descuidando sus 
estudios o empleo. Sin embargo, cuando la 
animación y la historieta japonesas pasaron 
a los continentes americano y europeo, la 
palabra «otaku» se convirtió en una especie 
de distintivo, algo para estar orgulloso. Esto 
es muy triste, pues equivale a decir que 
mucha gente está orgullosa de ser un 
«nerd» que prefiere comprar una tarjeta de 
su personaje favorito a un desodorante. 

No me tomen a mal, la animación, los 
cómics (provengan del país que provengan), 
los juegos de rol, el cine y las series de 
ciencia ficción... todas estas son aficiones 
muy loables (después de todo, creo que 
hace falta más cultura para ver un episodio 
de Evangelion que para leer «Notitas 
Musicales»). El asunto es no excederse... 

Sobre clubes de anime y 
cosas peores... 

En el número anterior, el Colado mencionó 
que ciertas personas se pusieron a criticar a 
las revistas por “sacar provecho de que 
Televisa esta pasando Ranmal/2 censurada 
y sin los primeros capítulos " Pues bien, esas 
ciertas personas resultaron llamarse “Club 
Anime no Ai” (Amor del anime) y nos 
mandaron una cartita... 

Dirección de Publicidad y Relaciones 
Públicas 

Acotar a “El Colado” 

Escribo para enviarle un cordial saludo y 
hacer referencia al fragmento titulado “Los 
que no tienen nada que hacer”, publicado en 
su fanzine del mes de Mayo del presente 
año, en su sección “El Colado”. 

En este breve comentario ustedes haceu 


ir» o n 

letrero publicado en algunas 
tiendas de cómics por parte de Anime no Ai, 
en el cual mencionábamos que invitábamos 
(sic) cordialmente a todos los aficionados a 
otorgar su firma en favor de la readaptación 
de la serie de televisión Ranma V 2 , ya que, 
manejábamos, ésta se encontraba mal 
transmitida y lo considerábamos un 
“atropello”. De igual forma, decíamos en el 
susodicho cartel que los fanzines actuales 
iban a optar por venderle al público lo que 
no va a ver, en lugar de hacer lo posible por 
que lo transmitan correctamente. 

Antes de declarar la postura de Anime no Ai 
al respecto, me permito hacer la aclaración 
de que el antes mencionado letrero se 
publicó en muy pocas tiendas de cómics y, 
lo que más nos sorprende fue publicado a 
unos escasos días (ni siquiera una semana) 
de la transmisión de Ranma Vi por Televisa; 
esto nos obliga a pensar, señor “Colado” 
usted no tenía gran cosa que hacer como 
pata ponerse a escribir acerca de un 
incidente aislado y, que además era viejo y 
rebuscado. 

Asimismo, me permito hacer constatar que 
las publicaciones “Domo” y “Animanga” 
y por supuesto “Plan B” de esos meses (e 
incluso posteriores), incluyeron a Ranma V 2 
en sus portadas y artículos principales, 
siendo que dos de esas publicaciones ya 
habían hablado de estas series antes. Creo 
que respecto al aspecto (sic) del 
oportunismo, sería injusto que Anime no Ai 
no les demostrara que tenía toda la razón, ya 
que perderían aún teniendo a todo Harvard 
por abogado. 

Respecto a aquello que usted menciona en 
su sección, cuando se refiere a la obligación 
que tenemos los “otakus” perdón otaku, de 
agradecer a Televisa el simple hecho de 
hacer traído ese producto, creo que es 
evidente que está usted equivocado por las 
siguientes razones: 

1. - Ranma V 2 es una serie excelente, que si 
no hubiera sido transmitida por Televisa, lo 
hubiera sido por cualquier otra compañía. 

2. - El público paga la serie que está viendo 
de dos maneras: una es cerrando la 
posibilidad de rating a la otra empresa; la 
otra es viendo lo anuncios y adquiriendo 
esos productos. Si pagamos, tenemos 
derecho a quejamos. 

3. - Nosotros somos, como aficionados, los 
únicos (se supone) que hemos visto la serie 


bien adaptada; si nosotros no le decimos a 
Televisa en qué se equivocó... ¿Quién lo 
hará entonces? 

Una vez dicho esto, me gustaría aclarar 
que Anime no Ai es un club serio, y es el 
único en el pais que ha cubierto más de 
diez ciclos, que corresponde a ocho 
autores y dos series completas; asimismo, 
somos también los únicos que hemos 
mantenido las puertas abiertas para 
admitir a más de cincuenta miembros 
transitorios y doce fijos. Para terminar, 
hemos llevado a cabo nuestras reuniones 
de forma ininterrumpida por más de un 
año. 

Viendo nuestros anteriores logros, dudo 
que no tengamos “nada mejor que hacer”. 
¿Y ustedes? ¿Qué han estado haciendo 
durante los últimos dos meses? ¿O fueron 
tres? 

Anime no Ai, es una organización que se 
ha mantenido al margen de las actividades 
de su fanzine, y el letrero que usted vio 
estaba dirigido a aquellas personas que 
simpatizaran con nosotros en cuanto a que 
Ranma V 2 se transmitiera correctamente; si 
usted no estaba interesado en dicha 
convocatoria, hubiera sido más prudente 
abstenerse de comentar algo. 

Le pido de favor que lo aclarado aquí, sea 
leído por los lectores de su fanzine sin 
agregar comentarios, adjetivos , notas del 

editor o articulista o cualquier otra co ^a 

que afecte a la imagen e integridad d e 

nuestr a institución. 

Atentamente: 

Pedro Montero 
Relaciones Públicas 
Anime no Ai 

Sin embargo, pocos días después llegó 
por correo electrónico, un mensaje de 
alguien que seguramente no estuvo al 
tanto de la carta de dicho club a esta 
revista: 

A quien corresponda de Plan B. 

Soy un miembro del club anime no ai, y 
quiero pedir una disculpas públicas por la 
nuestra actitud presentada ante la 
transmisión de la serie de Ranmal/2 en 
Televisa. Y también perdón por criticar sin 
sentido la labor fanzinera en México. 
Ojalá algún día nos perdonen. 

Gracias. 

«Marco Antonio Arenas Chipóla.» 

< chipola@usa.net > a nombre de los demás 
miembros 

Anim e & Manga Son Kooltura 

Contestamos a este correo-e preguntando 
por qué. si ia decisión oficial del club había 
sido condenamos, había el enviado un 
correo disculpándose... La respuesta fue: 







\ 
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Saludos, cartas, colaboraciones, flores y chocolates, tarjetas, 
recordatorios familiares, propuestas de matrimonio, fotografías XXX, 
dinero que les sobre, teléfonos de primos que se parezcan al 
Renegado (o de primas que se parezcan a la Niñera)... 

Todo esto y más pueden enviar a: 

Plan B Mystical Enterprises, Buentono 369 
col. Tepeyac Insurgentes, cp. 07800, México D.F. 

La dirección electrónica de este buzón está en: 

PlanB_Opinion@hotmail.com 


PlanB: 

Miren, realmente el ke tomo la decisión y 
tuvo los suficientes Tamago para decir esto, 
fui yo, ya ke Antonio Montero Balderas es 
un megalomaniaco (pregúntale a Valente 
Espinosa) ke no se ke kiere hacer. Por 
desgracia ahora me acaban de correr del 
«club» y pues ya no tengo «poder» de 
influencia. 

Y aunque sí me gustaría discutirles algunos 
de sus puntos originales de manera 
civilizada, si quieren dejar las cosas por la 


Y sus logros no nos impactan, señor 
Montero: Podrán tener 12 (perdón 11) 
miembros fijos y 50 transitorios, pero 
nosotros a través de 2 años, hemos logrado 
una base de 28,000 lectores que nos 
prefieren debido a nuestro estilo directo y 
conciso, a pesar de que este estilo y este 
compromiso de decir la verdad nos ha 
ganado que nos corrieran de convenciones, 
que nos hayan amenazado con demandas 
varias veces y que más de una tienda haya 
dejado de distribuir nuestro producto. 

¿Trascendencia? 


adquirí los compré a precios demasiado 
elevados (él no compró nada) y sobre los 
fanzines que compré dijo que eran una 
porquería, que ninguno servía para nada (a 
excepción de ya saben cual). Para finalizar 
quiso «transarme»: intentó vendierme sus 
conquepesos a $1.00 cada uno (por 
supuesto que no acepté). 

Medito sobre esto y pienso que con esta 
clase de aficionados, realmente no hay 
futuro para la cultura del cómic en México. 

Otro hecho sombrío es la noticia de que 
Marvel Cómics ya no publicará 
directamente en México, ahora Editorial 
VID volverá a publicar los títulos de esta 
compañía. Esto significa que VID tiene casi 
todo el control del mercado. 

No tengo nada en contra de VID, pero creo 
que la competencia es buena para el 
consumidor, ya que eso permite tener mayor 
variedad de títulos y mayor competitividad 
en los precios, pero ahora una sola 
compañía tiene el control casi absoluto del 
mercado. 

Roberto Lara Labastida 
Coyoacán, D.F. 


paz, por mi lado no hay problema. Con 
Montero, nada es civilizado, como pueden 
ver. Intenta discutir algo con ellos y te 
llevarás una sorpresita. ¿Dejarlo por la 
paz?, según como estén las cosas, si siguen 
de necios, pues... 

Atte: ex-miembro Marco Antonio Arenas 
Chipóla a nombre de los demás miembros. 
Anime & Manga Son Kooltura 

Sin embargo, aunque Marco Antonio decidió 
dejarlo por la paz, me temo que yo si debo 
hacer un par de comentarios a pesar de que 
Pedro Montero pidió que su carta no fuera 
contestada: En cuanto al “oportunismo ” que 
menciona, parece ser que no conoce el 
medio editorial. ¿Porque apareció Godzilla 
en la portada de todas las revistas de cine? 
No porque dichas revistas quieran 
“capitalizar ” en el interés que despertó la 
película por el «Rey de Todos los 
Monstruos», sino porque dicho interés 
motiva a un lector a querer saber más 
acerca del personaje y su filmografía. 

Dicho de otro modo, todas las publicaciones 
del medio nos lanzamos a cubrir Ranma V 2 
en cuanto apareció, porque obviamente 
nuestro público estaría interesado en el 
trabajo de Rumiko Takahashi. Y nuestra 
labor como periodistas es informar a 
nuestros lectores sobre los temas que les 
interesan. 

Oportunismo sería, por otro lado, dedicar 
el número completo a Ranma V 2 , piratear y 
publicar traducido el primer número del 
manga, ya que era la parte de la historia que 
el público no había visto en TV. (y si, 
efectivamente esto fue una pedrada de 
editor a editor). 


Estimados colaboradores de Plan B: 
escribo para felicitarlos por la manera en la 
que han progresado. Tengo en mis manos su 
último número (año 2#4) y el cambio es 
notable, una felicitación a Alma Bouchot y a 
los demás responsables de este cambio. 
Pasando a otro punto, quiero compartir con 
ustedes una experiencia que tuve en la 
Conque 98. 

Comencé a conversar con una persona que 
ni su nombre me dijo, a quien comenté mis 
gustos por el cómic americano. El contestó 
que a él sólo le gustaba Dragón Ball. Esto 
no hubiera pasado a mayores, pero él 
continuó diciendo que mis cómics eran una 
basura y que ya estaban fuera de moda. El 
por su parte, por gustarle lo japonés «iba a 
trascender», primero como dueño de tienda 
y después como «dueño de la Conque», 
mientras que yo no iba a «trascender» y 
pasar de un simple aficionado, porque me 
gustaba el cómic americano. Después se 
dedicó a destrozar todo el cómic hecho en 
México (menos el Karmatrón), criticó todos 


Perdón por editar tu carta, pero estaba muy 
larga. En mi humilde opinión, la única 
manera en la que podremos crear una 
verdadera cultura del cómic en México, más 
alia de la actual moda japonesa, es 
apoyando a la naciente industria de cómic 
independiente mexicano. 

Compren cómics mexicanos; hay muchos 
que son malísimos, es verdad, pero existen 
muchas propuestas auténticas por ahí. Si 
alguien les recomienda alguno (pueden 
empezar con nuestras recomendaciones en 
la página 17), búsquenlo y hojéenlo en la 
tienda o en el stand de convención antes de 
comprarlo. No pierden nada de ese modo y 
pueden descubrir una pequeña joya en 
blanco y negro con una impresión barata... 
Un diamante en bruto. 

Dragón Ball no salvará a nadie... es más, 
puede ser muy perjudicial a la larga que el 
público sólo quiera productos de una sola 
serie. Gracias a los Dioses que las personas 
que opinan como el tipo que te encontraste 
son minoría y que las televisoras están 
sacando series nuevas (más sobre esto en 
el siguiente 
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Capítulo 1: Macross y Robotech. 

Arrojados pilotos, hermosas cantantes e interminables trián¬ 
gulos amorosos... Realmente Macross fue fundamental para 
que la animación japonesa se difundiera por todo el mundo, 
bajo el nombre de Robotech. Como dice Jorge Valdés, cola¬ 
borador de Plan B: “Me causó seria adicción, hasta la tarea 
dejaba de hacer con tal de ver Robotech, y no dudo que mu¬ 
chos otros lo hacían también”. Pero para los que no la vie¬ 
ron... 


Capítulo 1.1. Un breve 
resumen de la serie ori¬ 
ginal de Macross. 

Todo empieza en 1999, 
cuando una enorme nave 
espacial se estrella contra 
la tierra, en la isla Macross. 

Los gobiernos ocultan la 
verdad a la población, di¬ 
ciendo que fue un meteori¬ 
to, pero empiezan a prepa¬ 
rarse para una posible inva¬ 
sión espacial. Para prote¬ 
gerse mejor, se instaura un 
gobierno central de la tierra, 
pero inmediatamente sur¬ 
gen grupos 
armados 
que se re¬ 
belan. Du¬ 
rante va¬ 
rios años, 
el gobierno 
de las Na¬ 
ciones Uni¬ 
das comba¬ 
te a los rebeldes en lo que se le conoce como 
las Guerras de las Naciones Unidas. 10 años 
después de que se estrellara, la tecnología alie¬ 
nígena es asimilada y la nave es reparada y 
bautizada como SDF-1 (Super Dimensional 
Fortress). 

En el año 2009 empieza la invasión Zentran 
(Zentraedi para los fans de Robotech) y la 
robotecnología humana (con los recién diseñados 
VF-1 Valkyrié) apenas tiene el poder para defen¬ 
der a la Tierra. Hikaru Ichijo (mejor conocido como 
Rick Hunter), piloto de acrobacias, se alista en la 
fuerza aérea y conoce a Linn Minmei, una chica 
de 15 años (después cumpliría sus dulces 16 
en uno de los capítulos) y debido a una transpo¬ 
sición que lleva al SDF-1 y a todo lo que lo rodea 


(incluida la isla Macross con todos sus habitantes) a la órbita 
de Plutón, pasan varios días incomunicados en una sección 
desierta del SDF-1... Pues se enamoran (bueno, si eres un 
adolescente normal y pasas largos días y noches con un boni¬ 
to ejemplar del sexo opuesto, no podrías negar que te pasaría 
algo similar: ). 

Hikaru empieza a ascender en rango y en experiencia en 
combate, mientras que Minmei gana el concurso de belleza 
Señorita Macross y se convierte en cantante. Hasta aquí, t<ydo 

perfecto... Una historiare 
amor en el marco de la gue¬ 
rra, pero lo interesante em¬ 
pieza cuando Hikaru, su es¬ 
cuadrón y una oficial del 
puente del SDF-1 llamada 
Misa Hayase (Lisa Hayes) 
son capturados por los 
Zentran, quienes los interro¬ 
gan sobre todos los aspec¬ 
tos de la tecnología y cultu¬ 
ra humanas, especialmente 
algo llamado «protocultura». 
Ellos no entienden al princi¬ 
pio, pero al descifrar que 
aparentemente todos los as¬ 
pectos de la interacción en¬ 
tre los dos sexos es 
una manifesta¬ 
ción de la 
protocultura y 
al descubrir 
que a los po- 
b r e s 
Zentran 
les daba 
pavor. 

Hikaru y Misa emplean un arma psicológica 
que les permite escapar: un beso. 

Y bueno, a fuerza de besos escapan de la 
nave Zentran, creándose el dilema existencial del 
pobre piloto... Más tarde se entendería que el 
amor y el sentimiento de armonía entre los seres 
es la llamada protocultura. El ejemplo perfecto 
es el romance entre los dos mejores pilotos de 
ambas flotas: Maximilian Jenius (Max Sterling) y 
una guerrera Metran (Zentran femeninos, por lo 
general pilotos de elite y oficiales) llamada Miriya. 


Capítulo 1.2. Macross, Do you remember love? 

Esta película resume los acontecimientos de 
la serie, pero de una manera un poco más 
épica y coherente. Por ejemplo, Hikaru co¬ 
noce a Minmei cuando ya está en el ejército 
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Capitulo 1.3. Flashback 2012, 

Una OVA (animación hecha especialmen¬ 
te para video) que fue algo así como la 
continuación de la película. Nos quita de 
algunas dudas. Los personajes se ven to¬ 
davía mejor y el diseño del SDF-1 y los 
nuevos VF-4 (no transformables) lo ha¬ 
cen una joya para cualquier fan. 

Capítulo 1.4. Robotech. 

Amado por muchos, odiado por más, Cari Macek 
es en buena parte el responsable de la difusión del 
anime en E.U., y de ahí, a todo el mundo. En. 1984, 
trabajando en la compañía Harmony Gold, se le asig¬ 
nó adaptar y doblar ai Inglés Macross. El problema prin¬ 
cipal fue el hecho de que las series en Japón suben y 
bajan de popularidad muy rápido, y por lo tanto son muy 
cortas; por el contrario, para que una cadena norteameri¬ 
cana de televisión transmita una serie, necesita llenar como 

lo - pi ” B Q 


y ella es la 
superestrella, y a 
Roy Focker lo con¬ 
virtieron en el clási¬ 
co piloto experto y 
ebrio. Por otra parte, 
las batallas están 
mejor animadas. 

Pasando a los 
detalles teóricos, la 
animación es exce¬ 
lente, el diseño de 
personajes se 
estiliza, acentuando 
la personalidad de 
cada personaje. La 
música también me¬ 
jora, demostrando lo 
que un buen 
soundtrack puede 
hacer por una pelícu¬ 
la. Se actualiza el 
VF-1. Esta película 
es considerada una 
obra maestra de su época. 

Las tomas tienen ángulos más dinámicos que nos hacen 
sentir como si estuviéramos en una Valkyrie. El SDF-1 se ve 
impresionante cuando todas sus armas aniquilan al mismo 
tiempo a naves enemigas, ilustrando las trayectorias de los 
misiles y los rayos láser como fuegos artificiales. Por otra par¬ 
te, existe una gran dosis de violencia, puede verse como los 
pilotos mueren dentro de las cabinas de sus cazas. 

Macross: Do you Remember Love? Se estrenó el 18 de 
julio de 1984 en los cines de Japón, con una duración de dos 
horas, posteriormente estuvo disponible en video y disco lá¬ 
ser. En 1987 sale en Japón una reedición con doblaje al inglés 
y subtítulos en japonés (doblada pésimamente por japoneses), 
donde se le editaron 15 min. de acción. 

Posteriormente aparecería a la venta en Norteamérica,con 
el título «Clash of the Bionoids», por Peregrin Films en su co¬ 
lección Just for Kids ; por respeto a las buenas conciencias (y 
como falta de respeto a todos los demás), se edita la película 

hasta quedar en 50 minutos, dejándola completamente in¬ 
comprensible. 


mínimo 65 capítulos (lo que 
se le conoce como “una 
temporada”). Así que a 
Macek se le ocurrió la ge¬ 
nial idea de unir Macross 
con otras dos series ligera¬ 
mente (¡muy ligeramente!) 
relacionadas: Southern 
Cross (donde aparecen los 
maestros de la robotecnia) 
y Mospeada (La invasión 
Invid), para juntar 85 episo¬ 
dios de TV. 

El resultado: una serie que, 
a pesar de su inmerisa po¬ 
pularidad, perdió fe pers¬ 
pectiva. El término 
“protocultura” cambia de 
significado en cada etapa 
de la serie, los personajes 
principales desaparecen 
para ser reemplazados por 
otros que ni al caso, y una 
larga cadena de etcéteras. 

Años después, convertido en gurú de la animación en 
América y en sus sueños de creerse escritor, Macek proyectó 
The Sentinels , una cuarta serie de Robotech donde reaparece 
Rick Hunter. Pero se detuvo la producción de este refrito, des¬ 
pués de filmar sólo los tres primeros capítulos, por falta de fe 
(y fondos). 

Curiosamente mientras que el doblaje en Inglés de 
Robotech fue malísimo, el doblaje que se hizo en México es¬ 
tuvo bastante decente. Aunque como es costumbre, las “bue¬ 
nas consciencias” en E.U. censuraron escenas de la serie, 
reduciendo cada capítulo de los 55 minutos originales a 35; 
pero claro, aquí no nos podíamos quedar atrás y Televisa dejó 
cada capítulo de Robotech en 20 minutos (había que ponerle 
comerciales para rellenar el espacio, claro está). 















Capítulo 2.0. Macross II (valga la redundancia) 






Pero estos nuevos invasores (lla¬ 
mados Marduks) tenían la misma 
arma, aunque un poco diferente, las 
llamadas “emulators,” que con su voz 
inspiran a los guerreros a combatir 
hasta la muerte. En una de esas coin¬ 
cidencias que sólo ocurren en los 
cómics de Stan Lee, Hibiki rescata a 
Ishtar, una bella emulaíor. Entre Hibiki, 


sutil). 


Durante años los 
fanáticos de Macross 
pidieron a gritos una 
segunda parte, que 
apareció por fin en 
1992, en un super 
lanzamiento simultá¬ 
neo en EU y Japón. A 
los tres volúmenes de 
OVA (animación he¬ 
cha solamente para 
video) se les hizo 
muchísima publicidad, 
sin embargo su éxito 
fue moderado. Esta 
supuesta continua¬ 
ción, se quedó sola¬ 
mente como una serie 
de ficción dentro del 
“Universo Macross.” 


La historia comienza 
en 2089, en la tierra ya 
renovada. El protago¬ 
nista es Hibiki Kanzaki, 
un reportero de chis¬ 
mes de la cadena SNN 
quien, buscando una 
exclusiva, tiene un 
altercado con la tenien¬ 
te de la UN Spacy 
Sylvie Geena. Y claro, 
no podía faltar: Hay 
una nueva invasión, y 
las fuerzas de la tierra 
atacan con su mejor 
arma: El canto y la 
imagen de Lynn 
Minmay. 


Ishtar y Sylvie gira la 
historia. 

Cabe mencionar que 
el nombre de Marduk 
(deidad) y el de 
Gilgamesh (héroe) están 
tomados del “Zend- 
Avestra” (libro de la ley), 
supuestamente escrito 
por Zoroastro (también 
llamado Zaratustra), sa¬ 
cerdote del siglo VI, fun¬ 
dador de la religión persa 
(una de las más antiguas 
del mundo) que hoy 
cuenta con más de 
110,000 adeptos alrede¬ 
dor del globo. 


El diseño de persona¬ 
jes es de Haruhiko 
Mikimoto y el diseño de mechas es de Shoji Kawamori, quie¬ 
nes nunca estuvieron muy de acuerdo con el proyecto de 
Macross 2. La música 
cambia, adquiriendo 
un toque más clásico 
por la animación de 
las “emulator,” aunque 
existen también las 
clásicas baladas pop y 
las tonadas de eleva¬ 
dor. 


Capítulo 2.1 Macross 
II, The Micron 
Conspiracy 

Este fue un cómic 
publicado por Viz 
Cómics, basado en la 

serie 
de 

OVA’í 
algo 

así como una continuación de la histo¬ 
ria. Francamente no pudimos encontrar 
mucha información al respecto porque 
tuvo un éxito muy limitado (por decirio 
de una manera 
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Tenemos gran 
variedad 
y surtido en 
Mangas, 
Videos, CD's, 
Tarjetas, 
Cassettes, 
Playeras, 
Juguetes, 
Revistas, „ 
Mantas, Pins, 
etc. 


Visítanos todos los Domingos 
en el Tianguis de las Vías de la Raza. 
Calle Clave esquina Eje Lázaro Cárdenas 
Horario de 9:00am a 3:00pm 
















Capítulo 3.0. Macross Plus 

Guau... Esta fue la reacción de muchos al final del primer capítulo 
de Macross Plus, la miniserie animada que marcó el regreso de Shoji 
Kawamori a la saga Macross. Y el asombro no nada más fue por la 
calidad técnica, pues esta serie cambió los cánones de calidad de ani¬ 
mación de los 90, sino también por la madurez de su historia y manejo 
del lenguaje cinematográfico. 

Macross Plus fue una de las primeras producciones animadas en 
mezclar los efectos especiales de la animación por computadora con la 
animación clásica de celdas. Aunque en algunas partes se nota el 
pegoste, no se puede dejar de admirar el ingenio de los animadores y la 
imaginación del director para decidir qué partes utilizarían computa¬ 
dora y cuáles deberían animarse de manera tradicional. 


HAQÜ099 míe 


INTERNATIONAL! VERSION 



La miniserie de 4 capítulos se estrenó el 3 de julio de 1994 en la 
AnimExpo 94, casi al mismo tiempo que El Rey León de los estudios 
Disney, salía al circuito comercial norteamericano. Muchas personas 
comparan las técnicas de animación computarizada utilizadas por 
ambos proyectos; y hay que hacer notar que ambos tienen sus pros y 
sus contras. Los fondos de El Rey León fueron digitalizados de foto¬ 
grafías, y la escena de la estampida es la repetición algorítmica del 



mismo bovino rampante; el resultado se ve algo tieso, pero no por eso 
deja de ser espectacular visto “desde lejos”. Macross Plus cuenta a su 
favor con las interminables andanadas de misiles (uno de los sellos 
característicos de la serie, junto al triángulo amoroso y la cantante 
ídolo), los conciertos de Sharon Apple y las escenas de combate entre 
los Valkyrie de prueba; sin embargo, el público de uno de los concier¬ 
tos de la cantante virtual parece de cartón y una persecución aérea a 
través de Ciudad Macross se ve un poco mejor que una escena del 
Hombre-Araña. No siempre se gana, pero el esfuerzo y el efecto final 
es lo que cuenta. 

Para crear esta obra de arte se aliaron las empresas Bandai, Big 
West, Hero, MBS y Shogakukan. Sólidamente basados en los talentos 
de muchas personas: Shoji 
Kawamori, quien concibió 
la historia original y dise¬ 
ñó los mechas; Masayuki, 
quien le da frescura a esta 
serie con su diseño de per¬ 
sonajes estilizado, pareci¬ 
do al de Peter Chung 
(creador de Aeon Flux), 

Shinichiro Watanabe 
como co-director, Yuji 
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Moriyama como director de animación, Hariu Katsuftimi como direc¬ 
tor de arte y Keiko Nobumota escribiendo el guión completan el grupo 
de responsables por esta serie de gran calidad. Yoko Kanno compone 
la banda sonora, echando mano a la Orquesta Filarmónica de Israel y 
a un talento sin igual. 

Sin embargo, el punto más fuerte de esta serie es el desarrollo de la 
trama, así como la profundidad de sus personajes, que nos mantiene 



pegados a la pantalla por interés en sus personalidades en vez de en 
la invasión alienígena de la semana. 

La historia de Macross Plus sucede en el año 2040; casi treinta 
años después de los sucesos de la primera serie de Macross, en el 
planeta Edén. Isamu, Guld y Myung son amigos de la infancia, y la 
serie comienza con una escena de su juventud con la tonada conmo¬ 
vedora de “Voices”; después de tan apacible comienzo, se nos bom¬ 
bardea con un trepidante com¬ 
bate espacial que demuestra que 
el teniente Isamu Dyson es tal 
vez el mejor piloto de combate 
de la U.N. Spacy, a pesar de ser 
un patán de lo peor. Por su 
conducta irresponsable, es 
transferido al Proyecto Super 
Nova, en la base New Edwards, 
como piloto de prueba de 
Shinsei Industries, fabricantes 
del YF-19, enfrentándolo con 
General Galaxy, fabricantes del 
revolucionario YF-21 y su pilo¬ 
to de prueba, Guld Goa 
Bowman; el mejor avión se 

<3 



convertirá en el 
caza transforma¬ 
ble oficial de la 
flota espacial. Y el 
mejor hombre se 
llevará los hono¬ 
res y la gloria. La 
tensión se siente 
en el aire entre los 
dos pilotos; algo 
sucedió en su 
pasado que los 
convirtió en riva¬ 
les a muerte, y ese 
algo tiene que ver 
con Myung Fang 
Long, productora 
de la cantante 
virtual Sharon 
Apple, quienes 
recién llegan para 
ofrecer un concier¬ 
to en Edén. 

Todos los persona¬ 
jes tienen cola que les pisen y características que los redimen; Isamu 
es altanero y temperamental, pero es un soñador que no se detiene ante 
nada para lograr sus ilusiones; Guld es noble y confiable, pero su ren¬ 
cor y furia reprimida no tienen igual; Myung es cariñosa y amable, 
pero a la vez es cobarde e indecisa. A través de los cuatro capítulos, 
vemos cómo se desarrolla su relación entre malentendidos, engaños y 
desastres, con pistas de un terrible secreto que ocultan los tres; sólo 
hasta el final se enfrentan a sus propias debilidades para lograr la re¬ 
dención, y es el valor del amor y la amistad lo que los rescata de sus 
infiernos personales. 

Sharon, la diva cibernética, es el catalizador del renacer del trío amo¬ 
roso; al absorber los sentimientos de Myung por Isamu y por Guld, su 
lógica electrónica manipula los eventos para darle a sus ‘amores 5 ’ lo 
que más desean en el mundo i a Guld le ofrece el perdón a través de la 
muerte, y a Isamu le presenta la oportunidad de morir en el éxtasis del 
vuelo. Amor apache, ¿no? 

Capítulo 3.1. Macross Plus, la película 

Pegando y cortando los ca¬ 
pítulos, la versión película de 
Macross Plus resume la histo¬ 
ria de manera excelente; qui¬ 
tando escenas que, aunque no 
sobraban, podían faltar sin que 
el concepto básico sufriera de¬ 
masiado. Además, se agregan 
escenas que no estaban presen¬ 
tes en los capítulos originales 
y que enriquecen a la historia 
sobremanera; vemos la niñez 
de los tres personajes, así como 
más escenas de su juventud, 
una canción inédita de Sharon 
Apple y más y mejores esce¬ 
nas de combate; la edición apo¬ 
ya a la narración, creando un 
producto de igual calidad, si no 
es que superior, a la versión 
seriada. 





- Pian U 


















Capítulo 4.0. Macross 7 


Es lo más destacado de la serie: mostrar a la nueva generación una 
serie de televisión de Macross “adaptada a la época”. Desde los 
promocionales y la cortinilla nos deja boquiabiertos por todos los ele¬ 
mentos de animación tradicionales así como los innovadores; pero co¬ 
menzamos a ver el capitulo y observamos que su calidad es bastante 
inferior a su predecesora Macross Plus de unos meses antes; Macross 
7 fue estrenada al aire (en Japón) el 16 de octubre de 1994. Su guión e 
historia tienen cosas muy interesantes, aunque existen algunas incon¬ 
gruencias; por ejemplo; ¿cómo puede Bassara pilotear su Valkyrie con 
su guitarra (suponiendo que los controles se encuentren ahí en el ins¬ 
trumento)? Si ya es pedirle mucho a la suspensión de la incredulidad 
que un par de palancas y pedales puedan controlar los movimientos 
complejos de las Valkyiries en modo humanoide, unas cuantas cuerdas 
y botones es más difícil de tragar aún. 

Uno de los conceptos de Macross ha sido el “ídolo musical”, muy de 
moda en los 80’s y obsoleto en los 90’s. En Macross 7, el ídolo solista 
se sustituye por una banda llamada “Fire Bomber”, intérpretes de 
“disque” Hard Rock, fusionado con J-Pop (pop japonés extremada¬ 
mente fresa). En varias publicaciones nacionales como internaciona¬ 
les se habla de la música sugiriendo una corriente de rock pesado, 
punk o hard rock, pero no se necesita ser un experto para distinguir la 
baja calidad de interpretación, de las letras y originalidad de esta mú¬ 
sica que termina siendo puro y simple pop comercial. 

La historia de Macross 7 comienza en el año 2045 en el centro de la 
galaxia cerca del sistema planetario Varauta, donde viaja el “Nuevo 
Macross 07, comandado por Maximilian Jenus (conocido en Robotech 
como Max Sterling) y su ahora ex-esposa, Milia Fiare Jenus, alcalde¬ 
sa de la colonia civil. 

El primer capítulo comienza con el concierto de la banda “Fire 
Bomber”, integrada por: Bassara Neki, Mylene Fiare Jenus, Ray 
Lovelock y la meltran Veffidas. Se suspende el concierto por un ata¬ 
que enemigo a la ciudad y Bassara hace su aparición como piloto es¬ 


pecial del VF-19 Fire Valkyrie el cual, siguiendo el principio de la 
música como arma, dispara misiles con bocinas (“speakers pods”) que 
se adhieren a las naves enemigas y enloquecen a los pilotos. 

Estos alienígenas provienen de Varauta, y buscan la energía vital de 
todas las formas de vida, conocida como “Spiritia”. Los Varautas ro¬ 
ban esta energía, dejando a las víctimas en estado de coma. 

Capítulo 4.1. Macross 7 Trash 

Es el primer manga de Macross completamente original, es decir, 
no es una adaptación de la serie de televisión, sino más bien es una 
historia paralela. 

Publicado por Kadokawa Shoten Macross 7 Trash es dibujado por 
el conocido Haruhiko Mikimoto, siendo esta su segunda serie de man¬ 
gas; la primera fue en 1989 en la revista Newtype: Marionette 
Generation. 

La historia comienza en el 2046 cuando el protagonista, Shiba 
Midou, rescata de ser raptada a una joven llamada Mahara. Por su 
proeza, Shiba se gana la enemistad de unos mañosos, que no dejan de 
mandar a sus subordinados para atacarlo. Shiba es jugador del deporte 
T-Crush, que combina el patinaje con la pelea callejera. Como no podría 
faltar el triangulo amoroso, la novia de Shiba, Enika tiene serios pro¬ 
blemas con Mahara. 

Las escenas de acción y los detalles arquitectónicos lo hacen una 
joya; Mikimoto utiliza su estilo de trazos suaves para representar el 
movimiento propio de un pasatiempo tan dinámico como el T-Crush, 
sin recurrir al recurso tan utilizado de las líneas de movimiento. 


Capítulo 5.0. Conclusión 

La saga Macross ha visto varias altas y bajas; desde el impacto 
inicial de Super Dimensional Fortress Macross hasta la algo mediocre 
Macross 7, hemos visto la historia paralela de Macross II y el drama 
psicológico de Macross Plus; unidos a los juegos de video, a las adap¬ 
taciones en Robotech que nos presentó esta historia en occidente y se 
alejó de la historia central en su muy peculiar tangente. Los triángulos 
amorosos, las cantantes idolatradas, los aviones transformables... to¬ 
dos los elementos repetidos en la saga y tratados en cada episodio de 
manera particular han construido su propia mitología en el mundo de 
la animación, y han dejado su propio legado que se sentirá en la mayo¬ 
ría de las animaciones, así como la 
protocultura formó las civilizaciones 
de las razas del espacio. 




P: ¿Qué sentiste ai trabajar en un proyecto de Macross después de diez años? 

R: Desde que los directores son distintos, sentí que era un proyecto completamente distinto. 

E: Si fueras a comparar el ambiente de trabajo en las series de Macross y el de Macross II, 

¿Cómo describirías las diferencias? 

M: Para Macross li muchos de los compañeros de trabajo eran jóvenes. Ellos crecieron 
viendo Macross, así que, naturalmente, estaban fascinados de trabajar en el proyecto. 

E: ¿Hay algo en las primeras series que al fin pudiste hacer ahora en la segunda? 

M: En mi opinión, la verdadera Macross II es la película. Nunca intenté hacer una nueva serie de OAVs como secuela, quería crear algo 
completamente nuevo. 

E: ¿Algo que sin querer se haya basado en Macross ? 


Haruhiko Mikimoto 

Como diseñador de personajes de Superdimensional Fortress Macross TV Series, Haruhiko 
intodujo a sus amados personajes Lynn Minmay, Hikaru Ichijo (Rick Hunter) y Misa Hayase (Lisa 
hayes) a través de la adaptación gringa conocida como Robotech. 

Mikimoto es también diseñador de personajes de Superdimensional Century Orguss TV 
Series y otros trabajos como Do you remember love?; Macross Movie; Megazone 23, el princi¬ 
pio de la era de las OAVs; Safamander, basada en el juego del mismo nombre; la adaptación en 
anime de la novela Eiichiro Salto s High-Speed Jecy, Aim forthe Top! Gunbustery la agridulce 
Mobile Suit Gundam 0080. También es el creador de los personajes de Macross II, “Lovers 
agairí’y Macross Seven. 

Entre sus trabajos que no tienen que ver con animación tenemos Marionette Generation, 
señalizada en la revista Newtype, y toda una serie de libros de Ilustración. 


M: Bueno, no había mucha oportunidad para ello —el productor insistió. No teníamos permitido usar personajes de la serie originale de Macross, 
pero entonces tampoco estábamos limitados a los diseños mecánicos originales. Cualquiera al ver Macross espera a ver una Vaikyrie, así que 
estábamos obligados a llamar a nuestros vehículos de manera similar. 

E: ¿Algún mensaje para los fans del anime. 


M: Sí, para los fans de todo tipo de animación. Consideren el hecho de que mucha gente que ahora está envuelta en la industria, y haciéndola 
trabajar, comenzaron como fans. Recuerden lo que sienten ahora al ver su animación favorita y no la olviden nunca. 


Esta entrevista fue realizada por James Matzusaki, Peter Wong y Shu Fuji de la Revista ANIMERICA (Volumen 1, No. 0), en la Anime Expo '92, 
en San José, California. 




Shoji Kawamori 

Un ex-estudiante de ingeniería cuyo amor por la ciencia espacial lo llevó a convivir con los 
animadores del famoso Estudio Nue (Macross, Orguss) y de ahí a trabajar en una enorme 
cantidad de series animadas como diseñador de mechas (aviones, naves espaciales, 
robots gigantes, etc.). 

Las Valkyries de Macross (Veritechs) y la maquinaria alienígena de ios Zentraedi; la heroi¬ 
ca unidad prototipo Gundam 1 y la enorme Unidad 2 de Mobile Suit Gundam 0083 ; El 
Roadrunner de Mobile Pólice Patlabor, los ultrarealistas automóviles Fórmula uno de New 
Century GPX Cyber Formula 11... La lista de sus diseños mecánicos sigue y sigue... Sin 
embargo Kawamori no se duerme en sus laureles: Su regreso en los ’90s con Macross 
Plus fue tan sólo el primero de una nueva gama de geniales creaciones perfectamente 
realistas y científicamente plausibles. Entre sus últimos trabajos se encuentran las nuevas 
Valkyries de Macross 7 y los impresionantes diseños mecánicos de Escaflowne. 


¿Pero qué tiene que decir el propio Kawamori sobre Macross? 

«Ya han pasado diez años desde que la serie original estuvo al aire. Y obviamente mu¬ 
chas cosas han pasado desde entonces; por ejemplo ahora ya hay cazas ‘invisibles’ al radar y la cantante ídolo prácticamente ha desapare¬ 
cido de la industria del entretenimiento. Estas cosas tuvieron un profundo impacto en la historia conocida como Macross. 

Para decirlo en pocas palabras, tras completar la serie original, sentí que había hecho todo lo que se 
podía hacer. Sentí que ‘mi Macross’ había terminado y que era hora de hacer otra cosa. 

O al menos era como me sentía en ese momento. Sin embargo, como el mundo ha cambiado mu¬ 
cho desde entonces, empecé a sentir que podía crear un nuevo Macross, uno que estuviera más de 
acuerdo con esta época. Así que tomé el reto una vez más. 

Y así fue como surgió Macross Plus. La realidad cambiante, la amistad entre estos tres personajes - 
estas cosas fueron el eje para una serie que gira a su alrededor, con una enorme guerra como fon¬ 
do. 

Quería hacer una historia que fuera agradable a aquellos que no han visto mucha animación. Por 
supuesto que también quería hacer una historia que fuera agradable a los fans, una historia que 
combinara la acción y los otros elementos que hicieron famoso a Macross. Sin perder de vista am¬ 
bos objetivos, quería hacer una historia que fuera a la vez interesante y peculiar. Espero que les 
guste.» 


Fuente: Towards a New Age of Macross, Animerica . vol 3, no 1. pg. 7, Viz Comunications Inc, San 
Francisco, E.U.A., 1995. 









¡Nueva Sección! 


Cómics Independientes 

Buenos, Malos y Regulares... 


Ya sabes: es el último día de la convención y quieres comprar 
un cómic independiente... Después de todo, has visto algunos y el 
dibujo no se ve tan mal... y la otra ves te tocó oir ima de sus 
conferencias y te interesó el tema. 

Pero cuando te acercas a las mesas de los independientes todo es 
un caos... Hay tantos y tan diferentes títulos, todos con una calidad 
de impresión y un precio similar, tanto que no sabes cuál esco¬ 
ger... Así que escoges uno casi al azar y te vas a tu casa. 

Y por supuesto, como diría Murphy, el cómic que compraste es 
malísimo (probablemente el peor de todos los cómics que has 
visto) y decides no volver a comprar cómic independiente nunca 
jamás... 

Esto es muy triste, porque probablemente tú te perdiste de una 
historia magnífica y también porque el autor de esa magnífica 
historia terminó la convención con los bolsillos (y el estómago) 
vacíos. 

Así que a partir de ahora en Plan B haremos una revisión de 
todos los cómics que vayan saliendo y los iremos destrozando... 


perdón, reseñando para que esos sufridos autores tengan una 
oportunidad de vender sus cómics y para que aquellos lectores 
que buscan algo nuevo puedan comprar sin temor a malgastar su 
dinero. 

Nota: en esta primer columna, decidimos incluir algunos de 
los que consideramos los mejores cómics de este año... Pero si 
acabas de publicar un trabajo nuevo y quieres darle difusión, 
puedes mandar una copia a nuestra dirección (página 7). 

Ojo, nada más reseñaremos ejemplares ya publicados; no 
manden pinups, copias, fanfiction (trabajos con personajes de 
otras personas), ni trabajos «que esperan publicar pronto» o «que 
quisieran que les publicáramos». No olviden especificar su tiraje 
(# de copias publicadas), ni datos importantes como el nombre 
del autor, del dibujante, del entintador, de los aguadores y 
porristas, etc... 

¿ok? empezemos... 


Gehena de Bolsillo 

Editorial: Lulú Cómics 


Lugo 

Editorial: Producciones El Chango/Cygnus Cómics 




Gehena y la familia Triki-trake ha sido una 
historieta de culto durante el último par de 
años. Reconocido en el medio por su maes- 
con las tramas de puntos, al igual que 
trazo limpio y su tinta azul oscuro, 
rnández nos muestra a una familia 
disfuncional como cualquiera: a un abuelo 
gandalla, una madre sufrida, un trío de 
hermanos únicos y a la joya central: Gehe¬ 
na, quien se rebela contra el papel tradicio¬ 
nal de la mujer en el cómic. Gehena se 
rehúsa a ser sexy (aunque es el sueño de 
más de uno); viste el tradicional uniforme 
oficial entre semana y pants en los días libres, no es 
de nadie, ni se deja apan tallar 
nada (salvo cuando caza ovnis y duen- 
en los parques con su vieja cámara 
Kodak). 

más que nada, Vic nos impresiona 
habilidad en un género muy 
menospreciado, pero muy, muy difícil: El 
humor. Gehena tiene un muy buen dibujo, 
y la trama hace un retrato de la “gran 
familia mexicana” que difícilmente se 

puede ignorar, pero lo más importante es _ 

que te hará reír, que es más de lo que se 

puede decir de muchos o tros títulos (de cualauíet imeiouatidadí a 




Quien busque un buen cómic de 
superhéroes mexicano debe apuntar sus 
hacia el norte del país, donde un gru¬ 
po de chavos regiomontanos están mez¬ 
clando lo sobrenatural con lo... mhhh... 
bueno, con lo no tan sobrenatural. Lugo es 
una historia de vampiros, y quien diga que 
es una copia de Crimson de Humberto 
Ramos que se fíje en la fecha de Lugo No. 

1: Abril de 1997; y 
quien diga que es 
un fusil del juego 
vampire: me masquerade , pues 
García Campillo ni siquiera ha leído 
los libros. Luego de estas comparaciones, 
seguro tendrán una idea de lo que se trata 
la historia; Erick Lugo, un mestizo de vam¬ 
piro y humano, debe enfrascarse de nuevo 
en la guerra que hay entre los clanes de la 
Calígene, la raza de vampiros a la que 
perteneció su padre. 

La historia se desarrolla como buena histo¬ 
ria de superhéroes, dando pistas por todos lados de un ir asiendo 
más rico y variado, de donde pueden surgir varias historias. Los 
personajes son algo típicos, pero sus diálogos son los que k>> hacen 
destacar del molde. El arte ha variado poco; desde los trazo. :r.c - 
nales de Gíovanní Barberí hasta el estilo actual ¿ Y ~ _ir-: I - 








constante y de muy alta calidad. Tal 
vez el único pero es que a veces abusan 
de las tramas de grises, faltándoles 
plastas negras y espacios en blanco, 
pero se han ido refinando muy bien 
durante el año y pico que llevan publi¬ 
cando. 


Por ÁÍ~X Melchor 



Loony 

Editorial: Luíú Cómics 




Loony se aprecia más cuando conoces a la 
autora. En ése momento no puedes evitar 
bajar la vista hacia el cómic que tienes en 
las manos y notar el enooorme parecido 
entre la protagonista y su creadora. 

Loony. ; al igual que Gehena , opta por el 
humor, aunque la primera tiene más 
afianzadas sus raíces en las tiras cómicas, 
en el sentido que la protagonista 
interactúa más con 


el lector que con 
otros personajes, 
de manera parecida a Garfield \ Loony 
conversa con el lector, haciéndolo partíci¬ 
pe de sus planes y regalándolo con su muy 
particular filosofía de la vida. 

Ampliamente recomendable, Loony es un 
cómic de sabor fresco, aunque se queda un 
poco corto puesto que aún se nota mucho 
la influencia de Vic Hernández en el dibujo 
y las historias. 

por Abreu. 


Sebastián 

Editorial: Ruptura 

☆ ☆iYl/2 


También al norte pero tirándole al este encontramos a Ruptura. 

Con base en Tamaulipas, esta editorial se propone el convertirse en 
el DC/Vertigo mexicano, y Sebastián es un excelente ejemplo de sus 
intenciones. En una historia de un solo capítulo, así que no van a 
tener que esperar las continuaciones en caso de que íes guste. Y en 
caso de que les guste, maldecirán el hecho de que no haya conti¬ 
nuaciones. .. así es la vida. 

La historia (idea original de Juan José Salvador y desarrollada por 
Ricardo González Llarena) es del tipo que se sentiría muy cómoda 
en programas como La Dimensión Desconocida o Cuentos de Ultra¬ 
tumba. , y el estilo de trazo del mismo Juan José más las tintas de 
Ricardo Camacho le dan el toque tétrico final. La narración es poé¬ 
tica, a veces demasiado, pero cumple el cometido de complementar 
las imágenes horroríficas de la historia. 

Por Al-X Melchor ~ 


El Cerdotado, desde su aparición hace 
unos meses, se hizo merecedor a un ex¬ 
traño honor: se convirtió en el cómic 
mexicano más comprado y comentado 
por los creadores de cómic mexicano. Un 
trazo impecable, unas tintas y unos fon¬ 
dos llenos de detalles, y principalmente 
una historia irreverente y divertida ha¬ 
cen de este cómic una joya. 

Lo más interesante es que éste es un 
cómic que se burla de los cómics; un 
protagonista que tiene los genes de un 
superhéroe, pero que carece por com¬ 
pleto de ideales y sin embargo tampoco tiene la fuerza de voluntad 
necesaria para convertirse en un villano decente. Un protagonista 
que está frustrado porque a pesar de sus poderes no le alcanza 
para comer, unos villanos risibles y finalmente el uso de los 
cárneos (apariciones de personajes de otros cómics) de los cuales 
no se abusa y sí se convierten en un recurso adicional para hacer 
reír al lector. En fin, el Cerdotado sólo se le puede comparar con 
El Bulbo, aquel fanzine que muchos recordamos con una sonrisa \ 
un suspiro. 

por Abreu 

Ángeles 

Editorial: Ruptura 

☆ ☆☆☆☆ 

Los Mensajeros de Dios están de moda; 
basta ver la cartelera de los últimos años 
y los estantes de las librerías para ver 
ángeles de todo calibre bailar, ya no so¬ 
bre la cabeza de un alfiler, sino sobre 
todos los medios de comunicación. Los 
cómics han tenido su buena dosis de 
seres celestiales, pero uno de los mejores 
logros lo da el tríptico de Ángeles. Esta 
antología fue coordinada y editada por 
Rolando Aguilera, quien también escribe 
la segunda historia, flanqueado por los 
relatos de Ricardo Llarena y Ricardo 
Balderas (Ruptura tiene muchos Ricardos, por lo visto A _ A ); el arte 
corre a cargo de (en orden de aparición): Daniel Martínez, Ricardí 
Cabrera (¿ven?, ¿ven?) y Miguel Mora. Las tres historias son muy, 
muy buenas, destacando por ingenio Rosti'os de Aguilera/Cabrera, 
por concepto Voladores de Balderas/Mora y por ejecución Catársú 
de Llarena/Martínez. 

Siguiendo con la tradición de Ruptura de publicar historias oscuraí 
y alternativas, Ángeles nos muestra tres facetas de las criaturas del 
título bastante diferentes, originales y, sobre todo, personales. 

Por Al-X Meícht 



El Cerdotado 

Editorial: Psycomix 
☆ ☆☆☆☆ 






















Editorial: Dos 


Piratas de Aquelonde (Gabriela Maya 
1985), pioneros en el estilo manga en 
México, aparecen junto a los personajes de 
(Adalisa Zárate 1997) en una historia 
interesante, que se extendió por casi un 
año en la revista Animanga. Enredos amo¬ 
rosos, secretos entre los personajes y en 
general una muy buena dosis de romanti¬ 
cismo estilo shojo, mezclada con el género 
de aventuras en una historia muy coherente y entretenida. 

Losf y Piratas de Aquelonde tuvo también algo que le ha hecho 
falta a muchas historias: Un buen principio, un desarrollo cohe¬ 
rente y una conclusión oportuna que dejó muy satisfechos a sus 
lectores. 

Próximamente aparecerá la nueva historia de Adalisa Zárate: An¬ 
gelus, de la cual ya hemos visto algunos bocetos y oído algunos 
comentarios sobre la 
trama y podemos decir 
sin lugar a dudas que 
será muy interesante. 

por Abreu. 


La Caneca 
Comix 

Editorial: La Caneca 

☆ ☆☆l/2 

La última edición de esta revista (la de 
portada negra) nos regala con al menos 
dos historias fenomenales: Pancho 
Ramírez por Ruiz y El Mismísimo 
Nahual por Ostos Sabugal. En la prime¬ 
ra, Ruiz rompe con las reglas del cómic 
tradicional y nos da un cómic crudo, de 
trazo duro en colores rojo y negro, que 
no se tienta el corazón para mostrarnos 
al ¿héroe? destrozando sin piedad a sus 
enemigos a punta de trancazos. Con El 
Mismísimo Nahual Ostos Sabugal con¬ 
tinúa en la misma dirección planteada 
en su trabajo anterior El Hombre 
Tlacuacher. un estilo de dibujo muy realista con tintas sombrías y 
personajes extraídos del inconsciente colectivo mexicano. En esta 
historia una chava fresa tiene que escapar de los intereses román¬ 
ticos de un nahual, con un manejo muy bueno tanto del suspenso 
como del humor negro (esto último es nuevo en Ostos). 

Además de otros trabajos más o menos interesantes como la varia- 
ción-opus-789-de-la-inmortalidad en Parsek de Arturo Rojas y el 
trabajo “audio-visuaP en Electronista de Jorge Moreno. Estos 
autores aún están algo “verdes”, pero esperamos ver más de ellos 
en el futuro. 

En general esta compilación no alcanza mayor calificación puesto 
que a pesar de los trabajos mencionados, en esta compilación hay 



cosas que... más bien no vale la pena mencionar. Pero en fin, para 
eso son las compilaciones, para darle oportunidad a los nuevos, 
poniéndolos junto a los más experimentados. 

por Abreu . 

CBRPunck 


CBRPunck es una colección de historias y 
tiras de calidad variable (de nuevo, he 
ahí el porqué no alcanzaron mayor cali¬ 
ficación). El estilo de Jorge Mercado es 
limpio y preciso, casi impecable, y tiene 
el buen sentido de variarlo un poco para 
sus dos mejores historias: Shock y 
KillerNex. ; la primera perteneciendo al 
género de superhéroes con variantes 
cienciaficcioneras y la segunda... tam¬ 
bién de superhéroes pero bastante más 
calmado. Es de agradecer que para el 
segundo número se deshizo de Trnscibep 
una historia de robots gigantes 
transformables que, aunque igual de bien dibujada, era pan con lo 
mismo. Más que el estilo o las historias, el más grande logro de 
CBRPunck es su manejo del lenguaje gráfi¬ 
co; de hecho KillerNex narra su historia 
completamente sin palabras, utilizando los 
dibujos y ios cuadros para transportar el 
mensaje. Además de estas joyas visuales, 
completa la colección la tira Lino Sustos: 

Cazafantasmas de Alberto Hinojosa, pe¬ 
queña comedia donde el autor desquita su 
odio hacia los campeones de lo soso y blan¬ 
dengue de manera bastante agradable y 
con un estilo muy bien redondeado. 

Por A1~X Melchor 


Clave: 

X - no recomendable. 
lk Sólo para completistas. 

AtY Regular, para gustos específicos. 

X t-V 'Y Buen Cómic, algo que ya se puede presumir. 

Y tY Y Y Excelente, un trabajo de mucha calidad. 

Y -Y tY Y Y Un Clásico, algo que se debe atesorar. 




Editorial: Art Studios 

☆ ☆☆ 1/2 
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Todo sobre Sailor Moon 

Por Alma Bouchot. 

Cuando miras a la Luna, reflejando su pálida luz en el oscuro cielo, ¿alguna vez te has preguntado si has estado ahí, tal vez 

en otra época.. ? 


Hace 1000 años reinaba un tiempo de paz y prosperidad para los 
humanos, fue la época conocida como El Milenio de Plata. Lo encabe¬ 
zaba la Reina Serenidad, en el Reino de la Luna. Desde su corte gober¬ 
naba todos los planetas del sistema so¬ 
lar. 

Sin embargo, la contraparte de este 
Universo, conocido como el Negaverso, 
era un Universo de muerte, odio y mal¬ 
dad gobernado por la Reina Beryl. Su 
plan era tomar el Universo, usando a 
la Negafuerza. 

La Reina Beryl, aprovechando un 
Eclipse Lunar, lleva a su ejército a ata¬ 
car el Reino de la Luna. Cuatro prince¬ 
sas de los planetas (Sailor Mars, Sailor 
Mercury, Sailor Júpiter y Sailor Venus) 
trataron de convertirse en ejército, pero 
sus esfuerzos fueron inútiles y fueron 
devoradas por la Negafuerza. Las pér¬ 
didas de esta Guerra fueron grandes, y 
la hija única de la Reina Serenidad, la 
Princesa Serena, y el Príncipe de la Tie¬ 
rra, Endymion (quienes estaban enamo¬ 
rados) fueron también absorbidos por 
la Negafuerza. 

El Negaverso clamó su victoria, mas 
la Reina Serenidad sabía que ellos no 
podían gobernar el Universo, así que, 
usando el Cristal de Plata Imperial, 
mandó a la Negafuerza de vuelta al 
Negaverso. Pero antes de sacrificar por 
completo su vida, la Reina mandó a su 
hija, al Príncipe, las cuatro princesas y 
dos gatos, a mil años en el futuro. Ellos 
debían encontrarse y pelear contra los 
atentados del Negaverso y vencerlos 
con el Cristal de Plata, el cual deberían 
buscar. 

Así empieza la primera serie, donde 
la Princesa Lunar, reencarnada en hu¬ 
mana como Serena Tsukino, rescata a 
Luna (uno de los gatos) y ésta le hace saber que ella es una de las 
Sailor Scouts que deberán luchar contra el Negaverso. 

Poco a poco se van reuniendo las otras cuatro Sailor Scouts (Mercury, 
Mars, Júpiter y Venus), y junto a ellas lucha Tuxedo Mask (cuya ver¬ 
dadera identidad es la de Darien Chiba, un chico universitario que 
molesta a Serena), un hombre misterioso a quien reconocerían mas 
tarde como la reencarnación del príncipe Endymion. 

En la batalla final, después de que las otras Sailor Scouts sacrifican 
su vida, Sailor Moon se enfrenta a la Reina Beryl y a Endymion, quien 
fuera dominado por la Negafuerza. Después de redimir a Endymion 
con el poder del amor de Sailor Moon, él sacrifica su vida por salvarla. 
Así, Sailor Moon se convierte en la Princesa Serenidad, y con el Cris¬ 
tal de Plata destruye al Negaverso. 

Milagrosamente, después de la victoria, todas nuestras heroínas, y 
nuestro héroe, reviven, pero sin tener memoria de todo lo vivido. Re¬ 
gresan a tener una vida normal. Así comienza Sailor Moon R... 

Sailor Moon R, primera parte: La saga de Alan y Ann. 

Dos meses después de la batalla contra el Negaverso, las chicas no 
tienen recuerdos de sus vidas como Sailor Scouts. De hecho cuando un 
meteoro se estrella en la cercanía, ni siquiera recuerdan que se cono¬ 
cen. Sin embargo, este meteoro era en realidad una nave espacial en la 
que viajaban una pareja de extraterrestres (llamados Alan y Ann), lle¬ 
vando consigo un enorme árbol. Ellos toman personalidades de huma¬ 
nos como Steven y Melissa, incluso ingresan a estudiar a la escuela de 
Amy y Serena. 

Pero estos dos^seres espaciales necesitan de la energía humana para 
alimentar a su Arbol de la Oscuridad, quien a su vez los alimenta a 


ellos, para ello utilizan unos demonios que aparecen de los naipes de 
una baraja especial. 

Luna y Artemis (los dos gatos) son los únicos que recuerdan todo, y 
al ver que el peligro acecha de nuevo, 
devuelven la memoria a las Sailor 
Scouts para que combatan contra este 
nuevo enemigo. 

Mientras tanto, Alan y Ann, en sus 
identidades humanas, conocen a Sere¬ 
na y a Darien respectivamente, y se sien¬ 
ten románticamente atraídos hacia ellos. 
Darien no ha recuperado la memoria, así 
que Serena compite con Melissa para 
ganar su atención, mientras Steven tra¬ 
ta, inútilmente, de conquistarla. 

Un hombre misterioso, el Caballero 
de la Luna, aparece para ayudar a las 
Scouts. Ellas piensan que es Darien, 
pero no tardan en verlos a ambos jun¬ 
tos, así que la incógnita queda flotan¬ 
do. 

De pronto, el Árbol de la Oscuridad 
empieza a marchitarse, mientras Alan 
y Ánn comienzan a ganarse las sospe¬ 
chas de las chicas. Finalmente el Árbol 
estalla en violencia y se descubre que 
ellos son el enemigo. Alan y Ann des¬ 
cubren que les será imposible separar a 
Darien y Serena así que intentan des¬ 
truirlos. El Árbol se rebela contra ellos, 
haciéndoles ver que lo que necesitaba 
para sobrevivir era amor, no energía. Y 
que el amor no podía ser arrebatado, que 
el amor era lo que se obtenía de cuidar 
el uno del otro hasta con la vida. 

Así, Sailor Moon purifica al Árbol, y 
Alan y Ann van en busca de otro plane¬ 
ta donde pudieran alimentarse con su 
amor. 

Finalmente se descubre que el Caba¬ 
llero de la Luna era en realidad un do¬ 
blez de la personalidad de Darien. 
Cuando éste revivió, sus recuerdos fueron sellados, pero su intenso 
deseo de proteger a Sailor Moon hizo que sus sentimientos se separa¬ 
ran de él y se creara esta doble personalidad. Cuando el amor de Sailor 
Moon le devuelve su memoria, el Caballero de la Luna se incorpora al 
cuerpo de Darien, y ambos están juntos de nuevo. 

Sailor Moon R, segunda parte: La llegada de Rini y la histo¬ 
ria de Némesis, la Luna Negra. 

En algún momento del futuro el mundo cayó en un sueño congelado. 
La Nueva Reina Serenidad usó su poder para despertarlo, y en el siglo 
XXX creó la Utopía conocida como Tokio de Cristal, un lugar donde 
la gente poseía vida y juventud eternas. De cualquier manera, antes de 
hacer esto la gente de la Tierra tuvo que someterse a una especie de 
purificación con el Cristal de Plata. Áquellos que se resistieron a la 
purificación decidieron dejar la Tierra, y nunca más se volvió a saber 
de ellos... hasta el primer ataque de la Luna Negra. 

Ellos eligieron vivir en un planeta en los límites de la Galaxia, el 
planeta Oscuro Némesis. Mientras tanto crearon su propia civiliza¬ 
ción, convirtiéndose en la Familia de la Luna Oscura. 

Las defensas de Tokio de Cristal fallaron misteriosamente, la Luna 
Negra se hizo visible de repente y comenzó su ataque. La única espe¬ 
ranza eran las Sailor Scouts de futuro (las mismas que conocemos), 
quienes reunieron sus poderes y crearon una barrera alrededor del Pa¬ 
lacio. 

Endymion fue herido en el ataque, y su cuerpo quedó inmóvil, así, la 
única esperanza de vencer al enemigo era el Cristal de Plata, pero la 
_Reina Serenidad fue atacada por un rayo de energía, y aunque las Sailor 
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Scouts lograron crear un escudo de 
energía para protegerla del rayo, algo 
salió mal y Serenidad cayó en un pro¬ 
fundo sueño dentro de una torre de 
cristal, y nada de lo que intentaron 
hacer logró despertarla, o romper el 
cristal que la contenía. Ella era su 
única esperanza. 

La hija de Serenity y Endymion, 
conocida como La Pequeña Dama, 
deseando ayudar a su madre, pensó 
que trayendo el Cristal de Plata del pasado podía salvarla. Su padre 
sólo le había contado antes de dormir, las historias de la más fuerte y 
poderosa Sailor Scout: Sailor Moon, sin decirle que ese personaje le¬ 
gendario era su madre. 

Así que, haciéndose pasar como prima de Serena, la Pequeña Dama 
(conocida como Rini) viaja al pasado a buscar el Cristal de Plata. 

Causa gran confusión entre las chicas, puesto que su llegada coinci¬ 
de con la aparición de nuevos entes malignos dispuestos a atraparla. 
Estos resultan ser la familia de la Luna Negra, quienes planean tam¬ 
bién destruir puntos estratégicos de la ciudad, los cuales serán lugares 
sagrados en Tokio de Cristal, y así debilitarla desde el pasado. 

Rini mantuvo en secreto su identidad y sus propósitos por largo tiem¬ 
po, aunque después llega a confiar en las chicas. Así, ella, Tuxedo 
Mask y las Sailor Scouts regresan al futuro con la ayuda de Sailor 
Pluto (conocida en México como Plut), la guardiana del túnel del tiem¬ 
po, por donde viajó originalmente Rini, para salvar a la Reina Sereni¬ 
dad y vencer a la Nega-Luna. 

Después de esto, Rini vuelve a su tiempo, pero regresaría más tar¬ 
de... 

Sailor Moon S: La llegada del Silencio 

Una extraña visión atormenta a Rei dos meses después de la últi¬ 
ma batalla contra el Oscuro Némesis. Rei puede ver la destrucción 
del mundo y de sus amigas, pero lo más inquietante de todo es el 
profundo silencio y la obscuridad. La maldad no tarda en salir a la 
luz; un nuevo enemigo conocido como «Los cazadores de la muer¬ 
te». 

Kaolinet busca los tres talismanes, los cuales se encuentran en los 
cristales de corazón puro de tres personas. Ella es la subordinada del 
Profesor Tomoe, un científico que fabrica las semillas de demonios 
para que auxilien a sus enviadas al apropiarse de los corazones pu¬ 
ros. Las Sailor Scouts se dan cuenta de que sus poderes son insufi¬ 
cientes para luchar contra el nuevo enemigo. Sin embargo dos Sailor 
Scouts misteriosas aparecen, y sus poderes superan a los de las chi¬ 
cas, pero no pelean junto a ellas, puesto que tienen otra misión, que 
es encontrar los talismanes antes que el enemigo. Sailor Moon pier¬ 
de el poder para transformarse, pero su deseo de luchar y proteger a 
sus seres queridos y al mundo hace que, ayudada por el amor de 
Darien, reciba una nueva transformación (“Poder Cósmico Lunar”) 
y un arma nueva: el legendario “Bastón del Corazón Lunar” cuyo 
poder, “Ataque Lunar del Corazón”, demuestra tener la fuerza sufi¬ 
ciente para vencer a los demonios. 

Curiosamente también se introducen a sus vidas dos chicas, 

Haruka y Michiru, una singular pareja, puesto que Haruka parece ser 
un chico a primera impresión, y contrasta enor¬ 
memente con Michiru, que es una chica muy 
elegante y femenina. Pero Haruka y Michiru 
soiílas misteriosas Sailor Scouts, Sailor 
Uranus y Sailor Neptune. 

Después de varias peleas una confrontación 
toma lugar en la Torre de Tokio donde Tuxedo 
Mask está atrapado en un cubo de cristal, inca¬ 
paz de ayudar, y Serena no puede transformar¬ 
se en Sailor Moon porque Kaolinet tiene su 
broche, así que Kaolinet extrae su cristal del 
corazón puro. Entonces intervienen las otras 
Sailor Scouts (incluyendo a Venus, quien se 
disfraza como Sailor Moon para engañar al 
enemigo). Ellas, junto con Uranus, Neptune y 
Tuxedo Mask se enfrentan a Kaolinet en lo 
más alto de la Torre, y la vencen. Pero esto 
sólo motiva a los Cazadores de la Muerte a 
adoptar una nueva estrategia. Ahora las “Cinco Brujas" trabajarán 
para el Profesor Tomoe. un quinteto de chicas en batas de laborato¬ 
rio serán quienes buscarán los cristales puros. La primera es Eudial. 
una pelirroja quien utilizaba una especie de bazuka para conseguir 
los corazones puros. 

Entonces llega otra nueva Sailor Scout, Sailor Chibi Moon. quien 
es nada menos que Rini, quien ha vuelto del futuro enviada por su 
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madre, la Neo-Reina Serena, para entrenar como Sailor Scout en el 
siglo XX. 

Sailor Moon y el resto de las chicas no se enteran de la identidad 
de Sailor Uranus y Neptune sino hasta que éstas se ven obligadas a 
transformarse frente a ellas. Eudial reta a Uranus y a Neptune a 
encontrarse con ella en una catedral en construcción en una isla, 
ellas acceden pero antes le arrebatan a Serena su broche de transfor¬ 
mación, para que no pueda seguirlas como Sailor Moon. Serena 
desesperada, las ve partir, pero entonces llega Sailor Pluto, quien le 
ofrece su ayuda. 

En la isla, la batalla se ha tornado difícil para Uranus y Neptune, 
se han dado cuenta de que ellas son las dueñas de dos de los talisma¬ 
nes (aún para sorpresa de ellas mismas). Ahora a Eudial sólo le falta 
un talismán, el cual, aún con la llegada inesperada de las demás 
Sailor Scouts, pronto se descubre que se encuentra en el orbe de 
Sailor Pluto. Cuando los tres talismanes se combinan aparece la 
“Copa Lunar”, la cual le da un nuevo poder a Sailor Moon para 
ahora convertirse en la poderosa 
Super Sailor Moon. 

Vencida, Eudial escapa pero mue¬ 
re en un accidente causado por la 
segunda bruja: Mimete. Ella toma 
su lugar en la búsqueda de corazo¬ 
nes puros, para juntar la energía 
que el “Enviado del Silencio” nece¬ 
sita para despertar. 

Cuando la crisis final llegue, el 
Enviado del Silencio será quien 
haga la diferencia. Si ella está en el 
lado del bien el mundo se salvará, si está del lado del mal, el mundo 
se destruirá y el futuro feliz que incluye a Tokio de Cristal y a la 
Neo-Reina Serena, también. Pero, ¿quién es ese misterioso Enviado? 

Otra de las misiones de Rini era aprender a hacer amigos para así 
lograr un “encuentro especial”. Así que Rini se hace amiga de una 
niña llamada Hotaru. Hotaru es una niña situada entre la edad de 
Rini y Serena, que padece de muy mala salud y también posee unos 
extraños dones curativos. Pronto descubrimos que el misterioso 
Profesor Tomoe es su padre, quien resulta ser una persona normal, 
después de todo, y le tiene un gran amor a su hija. 

Sin embargo Hotaru es más de lo que parece, ella no tiene memo¬ 
ria de cómo su padre, influenciado por una fuerza alienígena trata de 
criarla como el Enviado del Silencio. Así, como el Enviado, Hotaru 
tiene la necesidad de alimentarse de los corazones puros de las per- 
sonas. 

La histora gira cuando las chicas deciden visitar un planetario 
acompañando a Rini y a Hotaru. Setsuna, Haruka y Michiru acuden 
también, presintiendo que algo está a punto de ocurrir, y efectiva¬ 
mente: aparece Mimete al ataque con otro de sus demonios, y duran¬ 
te la batalla la señal aparece en la frente de Hotaru, es el símbolo del 
planeta Saturno; Hotaru es también una Sailor Scout, Sailor Satum, 
y es la única que no debe despertar a su poder, pues ella es la muerte 
personificada, y su aparición es la señal de que el mundo está a 
punto de acabarse. 

Tan pronto como Sailor Moon destruye al demonio de Mimete, 
Uranus, Neptune y Pluto lanzan sus ataques sobre Hotaru tratando 
de matarla antes de que pueda terminar de convertirse en Sailor 

Saturn, pero Rini salta para interponerse y 
Sailor Moon las empuja fuera del medio 
recibiendo las descargas de energía. 

Las Sailor Externas (Uranus, Neptune y 
Plut) ven a Hotaru como una amenaza para 
la humanidad, pero las Sailor Internas 
(Mercury, Mars, Júpiter, Venus y Moon) la 
protegen puesto que después de todo es un 
ser humano, una chica inocente y tierna, y 
sobretodo, su amiga. Pero antes de que todo 
se salga de control Hotaru es 
teletransportada a casa misteriosamente. 

Mimete trata de incrementar su poder con 
una máquina, pero Tellu, la tercera bruja 
desconecta la máquina deshaciéndose de 
Mimete para tomar su puesto. 

Sin embargo a Tellu no le dura mucho el 
gusto, pues a pesar de que sus planes eran 
muy buenos, Setsuna la descubre y ayudada por Sailor Moon, Chibi 
Moon y Tuxedo Mask. termina con ella. 

Tellu les deja una pista: una identificación del Colegio Mugen 
(Infinidad), una escuela privada de alta tecnología, al cual asisten 
Haruka y Michiru, y cuyo dueño es el Profesor Tomoe. 

La siguiente bruja que se perfila es Vilyu, quien se hace pasar 
como estudiante del Colegio Mugen, y logra lavarles el cerebro a 


















todos los estudiantes para que otorguen sus 
corazones puros al bienestar del enviado 
del silencio; afortunadamente las Sailor 
Scouts logran acabar con ella. Sólo queden 
Cyprene y su gemela, pero las Scouts lo¬ 
gran engañarlas para que se destruyan la 
una a la otra. 

Durante la batalla, Sailor Chibimoon es 
secuestrada. Las Sailor Scouts logran ha¬ 
llarla, pero yace inconsciente frente a la malvada Hotaru. En una 
impactante escena, Sailor Chibimoon empieza a despertar y está 
feliz de ver a su amiga de nuevo, justo en el momento en que Hotaru 
le arrebata su corazón puro. Al sentir el increíble poder de ese cora¬ 
zón, Hotaru se convierte entonces en una versión adulta de ella mis¬ 
ma, en “La Dama Nueve”, el Enviado del Silencio. Hotaru es poseí¬ 
da, al igual que su padre, por un ente maligno. Las Sailor Scouts 
escapan, Tuxedo Mask se lleva a una débil y pálida Rini a su depar¬ 
tamento, donde sólo combinando su fuerza vital con la de ella, podrá 



mantenerla con vida. 

Mientras tanto, de vuelta al Colegio Mugen, el Profesor Tomoe y 
La Dama Nueve revisan sus planes, y queda confirmado que se lle¬ 
vará a cabo una invasión extraterrestre comandada por un ente ma¬ 
ligno, llamado “Faraón 90”. Pero para que el Faraón 90 pueda llegar 
a la Tierra es necesaria la Copa Lunar que le guíe el camino. 

Trabajando cada quién por su lado, los dos grupos de Sailor 
Scouts llegan a lo que queda del Colegio Mugen, el cual está prote¬ 
gido por una barrera de demonios vivientes. Antes de que las Sailor 
Scouts Internas puedan teletransportarse, La Dama Nueve logra 
alcanzar a Sailor Moon (pues ella tiene la Copa Lunar) y la lleva al 
interior, dejando al resto sin poder suficiente para entrar. Mientras 
tanto el helicóptero que transporta a Uranus, Neptune y Pluto, se 
acerca demasiado a la barrera y explota. Sin embargo, Pluto detiene 
el tiempo al segundo de explotar, lo que permite que Uranus y 
Neptune se teletransporten al interior del Colegio, salvándose así de 
la explosión. 

Dentro del edificio, Uranus y Neptune encuentran al Profesor 
Tomoe y logran vencer al ente alie¬ 
nígeno que lo posee. Sin embargo 
La Dama Nueve logra convencer a 
Sailor Moon de que le entregue la 
Copa Lunar y transporta a Faraón 
90 a la Tierra. Ahora nadie puede 
detener la energía maligna con sus 
planes de conquista y destrucción. 

Nadie, excepto Hotaru. 

Después de varios giros en la 
batalla, Sailor Moon y el nuevo 
Profesor Tomoe tratan de hacer 
recapacitar a la Dama Nueve, apelando a la dulce Hotaru que aún 
vive en su interior. De repente el alma de Hotaru emerge al recordar 
a las personas que más ama (Rini y su padre), y el signo de Saturno 
aparece en su frente, destruyendo al ente de la Dama Nueve que la 
había poseído, después Sailor Satum desaparece. 

Mientras tanto en el departamento de Darien, donde él cuida de 
Rini, aparece un ser fantasmal, Sailor Satum, quien pide perdón a 
Rini y le devuelve su cristal del corazón puro, y se desvanece. 

Después Satum regresa al Colegio Mugen, y anuncia que ahora 
sólo ella puede salvar a la Tierra, aunque al usar su único poder 
morirá, se despide y se enfrenta a la batalla para detener al Faraón 



Sailor Moon, desesperada no puede creer que no pueda ayudar a 
Hotaru en la batalla, , sin embargo trata muchas veces de transfor¬ 
marse en Super Sailor Moon, y cuando se encuentra ahogada en 
llanto, todas las Sailor Scouts logran juntar sus poderes y Sailor 
Moon se transforma. 

A lo lejos se ve una enorme explosión, y después el silencio de la 
calma; Faraón 90 ha ido destruido, y así como la humareda se disi¬ 
pa, Sailor Moon aparece con un bebé en brazos, que es nada menos 
que Hotaru, quien no muere al usar su poder, sino que con cada 
destrucción ella renace. 

Días después Haruka y Michim entregan a la pequeña Hotaru a su 
padre, quien se encuentra en el Hospital y ha olvidado todo lo ocu¬ 
rrido, y citan a Serena para arreglar sus diferencias. 

Haruka y Michim atacan a Sailor Moon por haber cedido la Copa 
Lunar a la Dama Nueve. Serena no quiere pelear, pero finalmente 
acepta el reto y, al ser atacada por las dos, emerge de ella un poder 
muy fuerte y las derrota en un abrir y cerrar de ojos. Así que ambas 
se postran ante ella y la reconocen como Princesa, informándola 
también que volverá a ver a Hotaru. 

Rini pasea triste por el parque cuando se topa con el Profesor 
Tomoe y su bebé, que ella reconoce como su amiga, y se alegra; sin 



embargo al día siguiente recibe una carta de su madre en el futuro, 
donde le dice que desean que regrese. Al fin llega el momento del 
adiós y Serena y Rini, rompen a llorar, a pesar de todos sus esfuer¬ 
zos, al momento que la puerta del tiempo se cierra. 

Pero Sailor Chibimoon reaparece, justo a tiempo para ofrecer la 
distracción necesaria para que Sailor Moon acabe con un último 
monstruo, diciendo: “Sabía que no podrían hacer nada bien sin mí”. 


Sailor Moon SuperS: Un sueño dentro de un sueño.. 

Neherenia, Reina de la Luna Nueva, era una mujer muy hermosa y 
buena gobernante, pero le tenía envidia al Reino de la Luna Llena 
porque siempre estaba resplandeciente y lleno de sueños hermosos. 
Lo que ella más quería en la vida era ser joven para siempre, así 
comienza a tomar los espejos de los sueños de todos sus súbditos 
para mantenerse joven, así descubre que existe el cristal dorado con 
el que ella podría gobernar todo el universo, este cristal estaba guar¬ 
dado por Helios (¡no Eliott!) y Endymion en la Tierra. Neherenia 
ofrece a Helios que ambos controlen el universo con el cristal dora¬ 
do, pero éste le dice que sólo el cristal dorado puede escoger a su 
dueño, que podían poner a prueba a quien escogía, pero que a quien 
no hiera escogido sería castigado, al escoger a Helios, Neherenia 
queda encerrada en un espejo, que representaba todo el lado oscuro 
de su ser, su maldad. Ella pasa siglos encerrada, llenándose de odio, 
esperando un eclipse que haría que sus súbditos regresaran a la vida 
y tomaran venganza, para que ella pudiera obtener el cristal dorado. 

En el presente, Rini tiene un sueño en el que alguien le pide su 
ayuda como Princesa, esa persona era Helios, en forma de pegaso, 
quien le pide que guarde el secreto de haberlo visto. Esa mañana las 
chicas junto con Darien se dan reunión para ver un eclipse solar, 
durante el eclipse aparece una carpa de circo sobre la ciudad. Dentro 
de este circo aparece una anciana llamada Zirconia, quien convoca a 
El Trío de Amazonas para que busquen al «pegaso», que se supone 
sólo puede sobrevivir dentro del sueño hermoso de una persona. 

El Trío de Amazonas comienza a atacar a la gente, por lo que las 
Sailor Scouts tienen que entrar en acción, pero sus poderes no hacen 
nada contra ellos, entonces Rini pide ayuda al pegaso, y éste aparece 
a ayudarlas, les brinda nuevos poderes para transformarse en Super 
Sailors (Doble poder cósmico lunar). A Rini le da una campana de 
cristal para llamarlo, y a Serena le da una espada para realizar su 
ataque (Sublime Meditación Lunar). El Pegaso también les brinda 
nuevos poderes al resto de las Sailor Scouts. 

El trío de Amazonas se da cuenta de que ellos no son humanos, 
sino que fueron creados de animales, y que los animales no tienen 
sueños, por ende se dan cuenta que Zirconia sólo los está utilizando 
para apoderarse del pegaso y que su existencia no tiene importancia 
alguna. Así que ellos se rebelan 
contra Zirconia y contra la Luna 
Nueva al ayudar a Sailor Moon y a 
Chibimoon sacrificando sus vidas 
para vencer a un monstruo enviado 
por Zirconia para destruirlos. Al ver 
esto, el pegaso los ayuda dándoles 
la forma humana, y permitiéndoles 
vivir en su mundo de los sueños. 

Después de eso Zirconia manda 
llamar al Cuarteto de Amazonas, 
formado por cuatro niñas que no 
quieren convertirse en adultas, y a 
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ellas se les encomienda buscar el espejo dorado, el cual contiene al 
pegaso. Ellas son un enemigo más fiierte, y controlan sus poderes a 
través de unas esferas (las cuales manejan como bolas de billar) que 
les da Neherenia. Ellas fracasan en su misión de obtener el espejo 
dorado, pero mientras tanto ellas comienzan a hacerse amigas de las 
chicas, y se dan cuenta de que están siendo engañadas por Zirconia y 
Neherenia, puesto que el ser adulto no es tan malo, y se dan cuenta 
de que la mayoría de los sueños hermosos de los jóvenes es llegar a 
ser adultos. Así ayudan a las Sailor Scouts contra el Circo de la 
Luna Nueva. 

Rini se da cuenta de que el pegaso es en realidad Helios, el guar¬ 
dián del mundo de los sueños, quien tiene una piedra mágica llama¬ 
da el cristal dorado, el cual es tan poderoso que puede destruir un 
mundo entero, y el que lo tenga, gobernar el universo. El mundo de 
Helios es conquistado por Neherenia, la cual lo toma como prisione¬ 
ro para apoderarse del cristal dorado, pero en ese momento Helios 
observa el resplandor de un hermoso sueño, es decir, el sueño de 
Rini, y su alma toma la forma de pegaso y escapa dentro de éste con 
el cristal dorado. Mientras tanto el mundo comienza a llenarse de 
telarañas, y Darien comienza tener fuertes dolores de pecho debido a 
las mismas. 

Sin embargo, Helios nunca encontró a la persona a quién pudiera 
darle el cristal dorado, pero como Rini era la persona en la que más 
confiaba él decide entregarle el poder de usar el cristal a ella. Así las 
Sailor Scouts se enfrentan a Zirconia 
y a Neherenia. Neherenia se da cuenta 
que la persona que posee el espejo 
dorado es Rini, así que la secuestra y 
obliga a salir al pegaso, para que 
regrese al cuerpo de Helios. 

Neherenia se apodera del cristal 
dorado y logra salir del espejo en el 
cual estaba encerrada, pero ella no 
puede utilizar el poder del cristal 
dorado, la única que puede es Rini, 
así que por medio de un truco el 
Cuarteto de las Amazonas logra qui¬ 
tarle el cristal a Neherenia, y ponerlo 
en manos de Sailor Moon y 
Chibimoon, las cuales lo hacen reac¬ 
cionar y desaparecen todas las telara¬ 
ñas que había en la ciudad. Con esto, 
la carpa del circo queda destruida y 
Neherenia en el último intento de 
venganza toma a Sailor Chibimoon y 
la lleva con ella, en esto Sailor Moon 
sigue a Neherenia y al llegar hasta 
donde se encuentra observa que es 
una anciana, y que llena de rabia 
arroja a Sailor Chibimoon por los 
aires, y Sailor Moon se lanza a sal¬ 
varla, es así cuando logra despertar a 
Chibimoon y ésta usa el poder del 
cristal dorado para llamar a Helios 
quien las salva. Neherenia se da cuen¬ 
ta de que fuera del espejo se ve como 
ella realmente es, así que decide re¬ 
gresar. 

Helios regresa a su mundo porque 
no puede quedarse en la Tierra, se 
despide prometiendo a Rini que lo volverá a ver. 

Sailor Moon Sailor Stars: «La Búsqueda de la Luz de la Espe¬ 
ranza» 

Neherenia duerme tranquilamente dentro de su espejo, cuando una 
voz extraña le dice que no debe desperdiciar su belleza y rompe el 
sello permitiéndole salir. 

Mientras tanto, las chicas y Darien se encuentran de noche en el 
parque para despedir a Rini, quien debe volver al furturo con sus 
padres. Al momento que ella utiliza la llave del tiempo, Neherenia 
percibe el estallido de energía y reconoce a Serena y a las Sailor 
Scouts, y recuerda que interfirieron en sus planes, así que decide 
tomar venganza. Neherenia rompe su propio espejo y miles de pe¬ 
queños pedazos de cristal caen sobre la ciudad, uno de los cuales cae 
en el ojo de Darien. Este evento no permite que Rini pueda volver al 
futuro. 

En otro lugar, Haruka y Michiru perciben el fenómeno, al momento 
de que Setsuna se hace presente trayendo consigo a Hotaru bebé; en 
ese momento son atacadas por criaturas hechas de cristal, contra las 
cuales los poderes de Pluto, Uranus y Neptuno no pueden nada con- 
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tra ellas, es Hotaru bebé quien las vence con un estallido de energía. 
Un peligro enorme se aproxima, y el poder de Hotaru es necesario 
para proteger a la Princesa. 

Darien comienza a portarse de una manera extraña, como ausente, lo 
cual preocupa a Serena. Mientras tanto, en la casa Tomoe, Hotaru 
empieza a crecer rápidamente, hasta que Sailor Satura despierta en 
ella devolviéndole la memoria, y Hotaru recupera la edad que tenía 
en Sailor MoonS. 

Las chicas se dan cuenta de que cosas muy extrañas sobre los espe¬ 
jos han estado ocurriendo últimamente con la gente, cuando son 
atacadas por los mismos entes de cristal, las Sailor Scouts Externas 
acuden a salvarlas, y les informan del peligro inminente. 

Cada día son más las personas que pierden su energía al mirarse 
fijamente en los espejos, y Darien no es la excepción. Neherenia se 
aparece a Serena en el reflejo de una ventana y le hace saber que 
planea quitarle todo aquello que ella ama. Así Sailor Moon y las 
demás corren donde Darien, pero al llegar es demasiado tarde, 
Neherenia lo ha poseído y se lo lleva al interior de su espejo. Todas 
las Sailor Scouts reúnen su poder en tomo de Sailor Moon y ésta se 
transforma en Eteraal Sailor Moon, venciendo fácilmente a todas las 
criaturas que Neherenia libera, pero sus poderes se desvanecen rápi¬ 
damente, mientras Neherenia le dice que para el próximo ocaso el 
corazón de Darien será suyo, que intente detenerla si puede. 

Sailor Chibimoon pierde su transformación y el sentido. Las chicas 

se dan cuenta de que si algo le sucede 
a Darien, ella desaparecerá. Serena 
huye para enfrentar a Neherenia, las 
chicas tratan de detenerla pero ella se 
transforma en Etemal Sailor Moon y 
vuela hacia el encuentro. Las demás 
Sailor Scouts, incluyendo a Rini, se 
teletransportan para ayudar a Serena. 
Al llegar a la dimensión de Neherenia 
las chicas se ven dispersadas por 
grupos, pasando, una a una, pruebas 
de lealtad al ser atacadas por 
Neherenia, sin embargo esto no es 
suficiente para niguna de ellas y son 
atrapadas en espejos. Serena, cuya 
prueba es un largo recorrido sola 
rumbo al castillo de Neherenia, queda 
atrapada en un jardín de flores par¬ 
lantes que la hipnotizan, convencién¬ 
dola de que se quede con ellas y ya no 
pelee más, pero al encontrar el arete 
de Júpiter con forma de rosa, recuerda 
a Tuxedo Mask y vuelve en la lucha. 
Sailor Satura intenta atacar a 
Neherenia pero sin resultado y termi¬ 
na atrapada en un espejo también, 
cuando llega Sailor Moon frente a 
Neherenia, se da cuenta de que ha 
sido tarde y que Darien ha sido atra¬ 
pado por ésta, y Sailor Chibimoon 
desaparece. Al ver esto Señera cae al 
piso y pregunta a Neherenia porqué 
hace esto, y ella le responde que es su 
venganza, que ella quiere que sienta 
lo sola que siempre ha estado, y co¬ 
mienza a atacar a Sailor Moon una y 
otra vez, hasta tenerla contra la pared. Serena comienza a llorar y 
Neherenia se paraliza; le pide que no haga eso, que la odie, pero 
Sailor Moon le contesta que ella no podría vivir con la soledad de 
ella, entonces Neherenia le pregunta cómo puede sentir lo que ella 
siente, así Serena le pide que si ha de tomar venganza lo haga con 
ella, pero no con todos los que ama. 

Los espejos empienzan a romperse liberado a las Sailor Scouts , 
Darien recobra el conocimiento y Rini se rematerializa, Neherenia 
comienza a atacarles pero nada les sucede, entonces las Scouts li¬ 
bran una cálida energía y dicen a Neherenia que crea en Serena por¬ 
que ella ama a todo el mundo; Sailor Moon le pide que recuerde su 
verdadero sueño, y Neherenia recuerda que lo que ella quería era 
tener un amigo. 

La pequeña Princesa Neherenia despierta en su trono, y pide por 
alguien que le cuente un cuento, una sieva se ofrece, y la pequeña va 
con ella muy feliz. 

Rini regresa exitosamente al futuro y las chicas entran a la prepara¬ 
toria juntas, excepto por Rei, que sigue en su misma escuela. Darien 
pane a los Estados Unidos a terminar sus estudios por un año, y 
Serena se despide tristemente de él, mas antes de irse, Darien le da 
un anillo de compromiso (que, por supuesto, ella no tiene idea de 











que lo es). Sin embargo, el avión 
en que va Darien es atacado por 
una ráfaga de luz y se pierde en el 
espacio. 

Una nueva sensación invade Tokio, 
un grupo musical llamado «Los 
Three Lights», del cual Mina, Rei, 
Lita y en primer lugar Ami, se 
convierten en sus más fieles admi¬ 
radoras, pero eso no es todo, llega 
la conmoción al enterarse de que 
estos tres muchachos del grupo 
(Seiya, Yaten y Taiki) entrarán a estudia a la escuela de Serena y las 
chicas. 

Cuando Seiya conoce a Serena queda inmediatamente prendado de 
ella, de lo cual ella no se da cuenta, sin embargo no la hace muy feliz 
el tener que soportarlo molestándola todo el día. 

Pero con la llegada de estos populares personajes, también aparecen 
unas nuevas villanas, las cuales buscan «La Semilla Estelar». Sailor 
Iron Mouse es la primera en ir en su búsqueda, así que empieza a 
atacar personas al azar para hallarla. En las primeras batallas de las 
Scouts en contra de Iron Mouse y sus víctimas, las cuales convierte 
en monstruos/sailor-scout, unas misteriosas Sailor Scouts, vestidas 
en cuero negro, entran en escena para ayudarles. 

Poco a poco se irá revelando en la historia que «Los Three Lights» 
(Seiya, Yaten y Taiki), se convierten 
en las «Sailor Star Lights» (Sailor 
Star Fighter, Sailor Star Healer y 
Sailor Star Maker, respectivamen¬ 
te), con personalidad femenina, y 
que son provenientes de algún pla¬ 
neta del espacio exterior, y buscan a 
una persona determinada, es por 
ello que son estrellas de rock, pues¬ 
to que quieren hacer llegar su men¬ 
saje a esa persona. 

Tras múltiples fallas, Sailor Iron 
Mouse, cuyo centro de operaciones es una vieja estación de televi¬ 
sión, es castigada con la muerte por Galaxia, la poderosa malvada 
que se halla detrás de todo esto, y que planea gobernar el Universo 
entero al encontrar la «Semilla Estelar». 

Sailor Aluminium Siren entra en acción en búsqueda de las semillas, 
pero no está sola, Sailor Lead Crow, una antigua rival, la sigue a 
todas partes para supervisar su trabajo (y molestarla de paso >. Mien¬ 
tras tanto las chicas, sobretodo Mina, se las han arreglado para ha¬ 
cerse amigas de los «Three Lights», y acompañarlos a sus ensayos y 
conciertos, conociéndolos poco a poco, y dándose de que hay una 
misión escondida en su trabajo. Seiya, quien intenta cortejar a Sere¬ 
na, logra hacerse su amigo, pero sabe que ella está comprometida, 
así que decide hacerla olvidar a Darien. 

Una pequeña niñita, de cuatro años aproximadamente, con cabello 
rosado que aún no habla bien, hace su aparición. La mamá de Serana 
la reconoce como Chibi Chibi, la hermana menor de la familia. Na¬ 
die sabe de dónde proviene, pero todas piensan que puede ser la 
segunda hija de Serena, mas Setsuna dice que la única hija de la 
Reina Serenidad es La Pequeña Dama, así que empiezan a especular 
que pueda ser hija de Rini. 

En tanto Serena está muy preocupada puesto que desde que Darien 
se fue ella no ha recibido noticias suyas, ni siquiera le ha contestado 
sus cartas. Aún así, ella no comenta nada de esto con nadie. 

Las «Sailor Star Lights» y las Sailor Scouts siguen combatiendo 
contra los ataques de Aluminium Siren, quien parece no hallar tam¬ 
poco la «Semilla Estelar», mientras la paciencia de Galaxia para con 
ella se va terminado. Sailor Lead Crow, que es la consentida de Ga¬ 
laxia, logra una última oportunidad para Siren. 

Las chicas se encuentran muy confundidas puesto que las Sailor Star 
Lights no quieren combatir junto a ellas (a pesar de que siempre 
terminan ayudándose unas a otras), y tampoco comprenden porqué 
el enemigo también son Sailor Scouts. 

En un evento escolar, Serena toma parte en el equipo de softball de 
Seiya y es retada por una compañera suya, quien es la presidenta del 
Club de Fans de los Three Lights, la apuesta es que si el equipo de 
Serena ganaba, ella tenía el derecho de salir con Seiya, si no, no 
podría volver a verlo más. A ese evento asisten Aluminium Siren y 
Lead Crow y atacan a la presidenta del club, pero al ver que no tenía 
la semilla estelar, Lead Crow se va, sin embargo, Siren percibe la 
energía de la transformación de Etemal Sailor Moon, y se dá cuenta 
de que ella posee la semilla estelar y su verdadera personalidad 
como Serena. Al atacar a Sailor Moon Chibi Chibi se transforma en 
Sailor Scout y la defiende, dando a Etemal Sailor Moon un nuevo 
poder, y su energía es tan grande que los Star Lights piensan que es 


su princesa, esa persona que ellos están buscando. Viéndose derrota¬ 
da en esa ocasión, Aluminium Siren informa a Galaxia que ha encon¬ 
trado a la poseedora de la sermilla estelar y que tiene un plan perfeto 
para atraparla. 

Los Three Lights van a dar un concierto fuera de la ciudad y todas 
las chicas, menos Serena, tienen boletos para ir. Serena se pone muy 
triste porque los boletos están agotados, sin embargo una carta llega 
a su casa, dirigida a Sailor Moon, y contiene un boleto para ese con¬ 
cierto. Las chicas se sorprenden al ver que Serena llega al avión que 
las llevará al concierto, y que además le toca en primera clase junto a 
Seiya. En el vuelo Aluminium Siren ataca a Serena revelando su 
identidad como Etemal Sailor Moon, así que Seiya la defiende trans¬ 
formándose en Sailor Starfighter, así todos terminan revelando sus 
identidades y Siren decide abandonar al verse rodeada de Scouts. 

Al no obtener la la semilla estelar, Galaxia aniquila a Siren, aún sin 
permitirle decir quién era Sailor Moon. Esto le rompe el corazón a 
Lead Crow (quien apesar de todo le tenía mucho cariño a Siren). Y 
Sailor Tin Cat entra en acción para obtener la semilla. 

Después del shock de revelar sus verdaderas personalidades entre las 
Sailor Star Lights, y las Sailor Scouts, los Three Lights deciden que 
ya no deben frecuentarse más puesto que no luchan por la misma 
causa, aún cuando las chicas ofrecen su ayuda, siempre y cuando 
ellos les informen lo que está pasando. La situación se complica 
puesto que Haruka, Michiru y Setsuna prohiben a Serena ver a Seiya, 
al igual que Yaten y Taiki. Es entonces cuando Lead Crow y Tin Cat 
atacan a Sailor Moon y Sailor Star Fighter arriesga su vida por sal¬ 
varla, resultando herida, y las Starlights se distancian totalmente de 
las Sailor Scouts. De cualquier manera el lazo de amistad que une a 
Seiya con Serena los hace tratar de verse, y él la invita a su concierto 
pidiéndole que escuche detenidamente su canción, en la que explica 
que Galaxia destruyó su planeta, pero su princesa, dueña de una 
semilla estelar logró escapar hacia la Tierra, a donde ellos la han 
seguido. Galaxia tiene que poseer todas las semillas estelares para 
apoderarse del Universo. 

Ami gana un concurso de juegos en el que Taiki será quien otorgue el 
premio, y ella lo único que desea es hablar con él, y convencerlo de 
que confíe en Serena, que es una persona que sólo sabe amar a la 
gente, y dar felicidad, es entonces cuando él recuerda haber percibido 
el aroma de la princesa viendo de ella y Chibi Chibi, así que acepta 
darle una segunda oportunidad. Mina entra también a un concurso 
para convertirse en ídolo musical, aunque no quería hacerlo por la 
difícil situación, sin embargo Serena la 
alienta diciéndole que precisamente por 
ello no debía abandonar sus sueños. Ahí es 
donde se encuentra con Yaten, quien la 
regaña por egoísta, pero Mina le dice lo 
que Serena y las chicas piensan, así que él 
también decide darle una nueva oportuni¬ 
dad a Sailor Moon. El también percibe el 
aroma de la princesa en Serena y Chibi 
Chibi. 

Serena invita a Seiya a un festival de coci¬ 
na dentro de su salón de clases y él acude 
con Yaten y Taiki. quienes realmente querían acercarse a Chibi Chibi 
y averiguar porqué tenía la sensación de la princesa. Mientras tanto 
Chibi Chibi persigue mariposas rosas y saca de su bolsita un incen¬ 
sario. Sailor LeadCrow ha encontrado el diario de Sailor Aluminium 
Siren. y descubre quiénes son, así que decide ir a tomar venganza 
durante el festival, es ahí donde ataca a Sailor Moon amenazándola 
con una cápsula que contiene un hoyo negro, en el cual meterá a sus 
amigos si no le da la semila estelar, Sailor Moon acepta, pero en el 
momento en que su semilla sale de su cuerpo un disparo de energía 
proveniente de Tin Cat toca a Lead Crow quien tira la cápsula dejan¬ 
do escapar el hoyo negro que la traga inmediatamente, Chibi Chibi 
se interpone entre Tin Cat y Etemal Sailor Moon, pero ambas son 
arrastradas hacia el hoyo negro también. 

De pronto hay un estallido dentro del hoyo negro, destruyéndolo y 
aparecen Sailor Chibi Chibi sosteniendo el incensario en una ráfaga 
de luz, y después Sailor Moon flotando en el aire, 
donde se materializa la Princesa De Fuego soste¬ 
niendo a Etemal Sailor Moon. El momento que 
los Star Lights estaban esperando tanto. 

La Princesa se diculpa con ellos por hacerlos 
esperar, y dice a Sailor Moon que la ha estado 
observando a través del incensario de Chibi Chibi. 

Explica que durante mucho tiempo ha habido una 
guerra santa entre las Sailor Scouts de toda la 
galaxia. Las Sailor Scouts por naturaleza luchan 
contra el mal. La más fuerte de todas, «Legendaria 
Sailor Scout» logró encerrar el caos hace mucho 
tiempo, pero ahora el caos ha estado reaparecien- 
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do en todo el Universo, y es el caos la fuente de 
toda la maldad. Galaxia quiere obtener las se¬ 
millas estelares de toda la galaxia para que el 
caos la domine para siempre, y lo único que 
puede detenerla es la «Luz de la Esperanza», la 
¡ cual es el motivo de que la princesa halla venido 
i a la Tierra pues ha estado buscándola. La Prin- 
I cesa de Fuego pide a Sailor Moon que la ayude 
1 a encontrarla y a luchar conta Galaxia, porque 
| ella cree en el poder de Etemal Sailor Moon. 

| Las Sailor Scouts, dándose cuenta de que Sere- 
1 na es el blanco del enemigo deciden mantenerla 
vigilada todo el tiempo, es cuando ellas se ente¬ 
ran de que ella no ha tenido noticias de Darien desde que se fue, y 
que tampoco a llegado a su destino en Norteamérica. En un momen¬ 
to de descuido Serena es atacada por Tin Cat y rescatada por Seiya. 
Etemal Sailor Moon usa la energía de su báculo lunar contra 1 m Cat 
destruyendo uno de sus brazaletes, haciendo que ella se vuelva mitad 
blanca y mitad negra, es decir, mitad buena y mitad mala. 

Ahora que Three Lights han encontrado a su princesa el grupo deci¬ 
de disolverse y dar un último concierto, en ese concierto aparece Tin 
Cat para atacar, pero sufre de un enorme trastorno de personalidad 
entre hacer el bien y el mal, así que Galaxia aparece en el escenario 
y le quita el brazalete y la vida. El momento en que todos tiene que 

unir sus fuerzas contra Galaxia ha llegado. 

Galaxia fija su mirada en la princesa, y se da cuenta de que ella es la 
enorme fuente de energía que ella ha estado sintiendo desde hace 
unos dias Así que empieza a atacarla. La Princesa da su vida por las 
Star Lights y Galaxia toma su semilla estelar, así la princesa muere 
mientras Chibi Chibi la toma de la mano transmitiéndole una tibia 
sensación de bienestar. . , D , 

Etemal Sailor Moon intenta atacar a Galaxia con su Cristal de Plata, 
pero no tiene efecto alguno, y Galaxia escapa. 

Galaxia aparece en todas las pantallas del Televisor anunciando que 
iba a destruir el planeta, mientras una enorme energía maligna co¬ 
menzaba a destruir la Ciudad, las Sailor Scouts la localizan en la 
vieja estación de televisión y las Star Lights van allá para tomar 
venganza, siendo seguidas por el resto de las 9 Scouts. Al llegar las 
Star Lights son atrapadas en la dimensión de Galaxia, a la que el 
resto de las Sailor Scouts no podían entrar, hasta que Sailor Chibi 
Chibi produce una fuente de luz que les permite entrar para rescatar- 

Sailor Moon pide a Galaxia que se detenga, que ya no lastime a las 
Star Lights, y ella le contesta que sólo si ella entrega su semilla 
estelar, a lo que el resto se niegan. Júpiter, Venus, Mars y Mercury 
intentan atacar a Galaxia, sin embargo ésta las vence fácilmente y 
toma sus semillas estelares. Ellas, antes de desaparecer completa¬ 
mente le dicen a Serena que ella es su esperanza y que no olvide la 
confianza de su corazón. Sailor Moon le grita a Galaxia que las 
regrese a la vida, pero ella responde que sólo completa su gran co¬ 
lección de semillas, y le muestra la del protector de este planeta, es 
decir, la de Darien, y Serena se da cuenta de que él esta muerto y por 
lo tanto Rini también. 

Chibi Chibi rescata al resto de las Scouts y las lleva a otro cuarto 
donde ellas hablan, y Satum les pide a las Star Lights que confien en 
Sailor Moon para hallar la «Luz de la Esperanza». 

Satum, Pluto, Uranus y Neptuno se enfrentan a Galaxia, las prime¬ 
ras dos son vencidas y mueren, dejando su confianza en Serena, y las 
dos últimas aceptan el trato que Galaxia les ofrece, quitándoles sus 
estrellas estelares, y dándoles otros brazaletes que no les permitirán 
perder la vida. 

Uranus y Neptuno atacan a Sailor Moon para tomar su semilla, pero 
ella no responde a ello, porque ella dice que apesar de todo contia en 
sus amigas, mientras Galaxia y las Star Lights le dicen que es una 
tonta. Finalmente Uranus y Neptuno traicionan a Galaxia tratando 
de sacar su semilla estelar, pero ella sólo les quita los brazaletes y 

Galaxia trata de quitarle la semilla a Sailor Moon pero los Star 
Lights reciben los ataques, así que Serena piensa en rendirse para 
que ya no lastimen a sus amigos, pero las Star 
Lights le piden que no se dé por vencida, que no 
se sienta sola porque no lo estará sino hasta el 
momento en que permita que la fe de sus ami¬ 
gas sea defraudada. Así Etemal Sailor Moon se 
enfrenta a Galaxia con nueva fuerza, con la 
certeza de que no se dará por vencida. 

Galaxia confiesa que ella es la «Legendaria 
Sailor Scout», aquella que logró encerrar el 
caos... dentro de su propio cuerpo, para preser¬ 
var la paz en la galaxia. Serena le pregunta 
porqué se permitió sufir ella sola, que pudo 




haber una mejor manera de manejar el caos con sus compañeras, que 
si ella era una Sailor Scout, entonces podrían ser también amigas. 
Sailor Moon intenta reivindicar a Galaxia con su Cristal de Plata, 
pero no funciona, así que lo intenta con su semilla estelar, sin resul¬ 
tado nuevamente, así que Galaxia toma finalmente su semilla este¬ 
lar, y Sailor Moon se colapasa en el suelo, dejando totalmente 

desesperanzadas a las Star Lights. 

Sailor Galaxia recuerda el momento que que sello el caos en su inte¬ 
rior, su desesperación al pensar que ya no tenía sentido su lucha al 
sentir que el caos ganaba energía dentro de su cuerpo. Fue entonces 
que ella liberó su Semilla Estelar, «La Luz de la Esperanza», man¬ 
dándola sin rumbo por todo el universo, con la finalidad de que 
pudiera ser hallada por alguien que pudiera usarla contra ella, cuan¬ 
do el caos la llevara a hacer el mal. 

Galaxia estaba a punto de acabar a Sailor Moon con su espada cuan¬ 
do Chibi Chibi comienza a 
liberar una cálida energía, la 
cual reconoce Galaxia como 
aquella que liberara, así que 
Sailor Moon recupera su 
semilla estelar. Chibi Chibi 
pide a Serena que la tome 
en su interior, puesto que 
ella es la «Luz de la Espe¬ 
ranza» y buscaba a alguien 
como ella. Así la semilla 
estelar se convierte en una 
espada similar a la de Ga¬ 
laxia, y Serena se toma en 
La Princesa Serenidad. 

Chibi Chibi le pide a la , . 

Princesa que derrote a Galaxia con la espada, pero Serena no puede 
pelear porque no es su manera de hacer las cosas. Asi que empieza a 
caer y Chibi Chibi le suplica que no se venza, y desaparece 
Así Sailor Moon obtiene alas y empieza a flotar en el aire, Galaxia 
empieza a atacarla y ella responde, así que ella le dice que jamas 
podrá vencerla con la violencia, porque el caos está hecho de eso, y 
sólo la hará más fuerte. Y ahora sólo desea que las luchas de la 
«Guerra de las Sailors» llegue a su final, destruir todas las semillas 
estelares y la «Luz de la Esperanza». Serena le dice que no hay por¬ 
qué pelear, pero Galaxia se transforma obteniedo alas negras de 
demonio, y se lanza contra Serena quien le corta una de sus alas, 
Serena se da cuenta de lo que ha hecho y tira su espada, la cual vuel¬ 
ve a ser Chibi Chibi, quien le dice que Galaxia ya no es ella misma, 

sino el completo caos y desaparece. . . 

Serena aún no quiere pelear y Galaxia le dice que no tiene m el cora 
je ni el valor de una Sailor, pero Serena le responde que si ello signi¬ 
fica lastimarse entre ellas, no lo necesita. Así Serena desnuda en 
cuerpo y alma, libera de nuevo la energía de su semilla estelar. Ga¬ 
laxia le dice que no podrá salvar el mundo con esa débil luz, pero 
Serena insiste en que su fe es grande y ella lo lograra. 

Galaxia ataca una y otra vez a Serena, pero ella no devuelve los 
ataques, sólo se acerca a ella poco a poco con los brazos abiertos, ^ 
haciéndola recordar cuánto ama a este planeta, al igual que ella, asi 
la pequeña parte de esperanza que quedaba en el corazón de Galaxia 
se ilumina con la cálida luz de Serena, quien la toma de la mano. El 
caos abandona a Galaxia, quien se pregunta a donde habra ido, pero 
Serena responde que el Caos está en todos los corazones de las per 
sonas del Universo, pero que debe confiar en ellos, y en la luz de la 

esperanza de cada uno de ellos. 

Galaxia le agradece y libera todas las semillas estelares que se dis¬ 
persan en el Universo y desaparece. Serena se queda sola en el espa¬ 
cio y se siente sola, pensando que les había fallado a todos sus seres 
queridos, sin embargo ellos empiezan a aparecer uno a uno, y ella 
vuelve a ser muy feliz. , 

Seiya, Yaten, Taiki y su Princesa se despiden de las chicas y de 
Darien, para después partir a su planeta. Seiya insiste a Darien que 
cuide muv bien de Serena puesto que es una gran chica que el apre¬ 
cia demasiado. Serena nunca llega a darse cuenta de que Seiya esta¬ 
ba enamorado de ella. _ 

Darien y Serena se hallan sentados en un parque, y Serena pregunta 

a Darien: 

«¿Te gusto?» 

«Si» 

«¿De veras?» Dice ella con una sonrisa. 

«Si» El sonríe también 
«¿Cuánto?» 

«¿Qué pasa?» 

«Dime cuánto...» „ , .... 

«Cuando estoy contigo me siento lleno de una calida energía.» 
Ambos se besan con la luna llena detrás de ellos. 

Fin. 
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La Princesa de Fuego: 

Al ser destruido su planeta, 
ella huye rumbo a la Tierra, en 
busca de la luz de la 
esperanza. 


SailorChibi 

Esta niñita 

aparece Já ip, 

misteriosamen- 
te haciéndose rf*f 

pasar por hermana J 

menor de Serena, 
causandoaran 
3spectativa. Pero realmente 
aquella Luz de La Esperanza que Galaxia 
oero antes de que el caos poseyera su cuerpo. 


SAILOR MOON 

Nombre real: Usagi Tsukino, o Serena. 

Tipo de sangre: O 
Fecha de nacimiento: 30/06 
Signo Zodiacal: Cáncer. 

Transformación: “Eternal Sailor Moon” 

Ataqués: Dulce Luz De Estrella de las Sailor Scouts. 

La linda rubia con dos largas colitas, floja, mala estudiante, 
caprichosa y chillona, caritativa y dulce, ahora sufre nuevamente la 
pérdida de su amado. Sin embargo, un nuevo amor toca a su puerta. 

SAILOR MERCURY 

Nombre real: Ami Mizuno (Amy). 

^ Tipo de sangre: A 

Fecha de nacimiento: 10/09 
‘IsKjHP Signo Zodiacal: Virgo. 

Transformación: “¡Por el poder 
ÍÜ." estelar de Mercurio!”. 

Ataques: Rapsodia Acuática de 
Mercurio. 

La callada chica genio, 
tímida y educada, ahora se 
suelta el pelo, demostrando 
que puede ser una chica como 
las demás siendo ultrafanática 
de Los Three Lights. 


Sailor Star Fighter 
Nombre real: Seiya Kouo 
F. de nacimiento: 30/07 
Tipo de sangre: A 
Transformación: Poder 
Estelar de Sailor Fighter 
Ataques: Láser de Estrella 
Fugaz 

Este muchacho, miembro de 
los Three Lights, no olvida 
nunca su misión, sin embargo 
se enamora de Serena, lo que 
le rompe el corazón al saber 
que ella está comprometida. 


SAILOR JUPITER ^ 
Nombre real: Makoto f 
Kino (Lita). 

° Tipo de sangre: Ó 
Fecha de 
nacimiento: 05/12 
Signo Zodiacal: 

Sagitario. . 
Transformación: 

"¡Por el poder 
Estelar de Júpiter!". 
Ataques: Ataque de 
Hojas de Roble de 
Júpiter. 

La más alta de 
todas las Sailor Scout, y 
la cocinera oficial, se 
divierte persiguiendo a las 
estrellas. 


SAILOR MARS 

real: Rei 
Hiño (Ray o Raye). 
Significado: “Rei 
de fuego”. 

Tipo de sangre: N 

B 

Fecha de nacimiento: 17/04 
Signo Zodiacal: Aries. 
Transformación: "¡Por el poder 
Estelar de Marte!". 

Ataques: Flecha de Fuego de 
Marte. 

La clériga Shintoísta, tal 
vez un poco triste por no estar 
con sus amigas en la misma 
escuela (sólo porque los 
Three Lights entraron 
ahí), sigue con su lucha 
una vez más. 


Sailor StarHealer 
Nombre real: Yaten Kouo 
F. de nacimiento: 08/02 
Signo: Acuario 
Tipo de sangre: AB 
Transformación: Poder 
Estelar de Sailor Healer 
Ataques: Estrella Mortal de 
Healer. 

Este chico de los Three 
Lights, rígido y serio. Trata 
no permitirse disfrutar de nada 
que no sea su misión. Se 
caracteriza por su carácter 
hiriente, pero también termina 
cediendo ante Sailor Moon y 
Mina. 


SAILOR VENUS 

Nombre real: Minako Aino (Mina). 

Fecha de nacimiento: 22/10 
Signo Zodiacal: Libra. 

Transformación: "¡Por el Poder Estelar de Venus!" 

Ataques: Beso de Amor y Belleza de Venus. 

Esta chica, predestinada para ser líder de las Sailors, realmente esta más loca 
que una cabra, pero definitivamente sabe lo que quiere, ser una estrella. 




SAILOR URANUS 
Nombre real: Haruka Tennou 
sangre: B 

de nacimiento: 27 de Enero 
Signo: Acuario 

Transformación: Uranus Planet 
Power, Make Up! 

(¡Poder planetario de Urano!) 
Ataques: World Shaking! (¡Tiembla 
Tierra!) 

Armas: Space Sword (Espada espacial). 
Cada día más unida a Michiru, Haruka 
sigue combatiendo el mal con su actitud 
desconfiada y arrogante. Ella, Michiru y 
Setsuna crían a la pequeña Hotaru. 


SAILOR NEPTUNE 

Nombre real: Michiru Kaio 
Tipo de sangre: O 
Fecha de Nacimiento: 6 de 
Marzo. 

Signo: Piscis. 
Transformación: Neptune 
Planet Power, 

Make Up! (¡Poder Planetario de 

Neptuno!) 

Ataques: Deep Submerge! (¡Maremo¬ 
to de Neptuno!). 
Armas: Deep Aqua Mirror (Espejo de 
Agua Profunda). 
La más elegante y culta de todas las 
Sailor Scouts, Sailor Neptune, se une 
a la lucha, permaneciendo cerca de su 
amada Haruka. 


Sailor Star Maker 
Nombre real: Taiki Kouo 
F. de nacimiento: 30 /05 
Signo: Géminis 
Tipo de sangre: AB 
Transformación: Poder 
Estelar de Sailor Fighter 
Ataques: Estrella Fugaz de 
Maker. 

El científico del grupo se deja 
influenciar por Ami, quien le 
demuestra el romance en la 
ciencia. También se resiste a 
ceder contra Serena, pero al 
final no puede. 


SAILOR SATURN 

Nombre real: Hotaru Tomoe. 

Tipo de sangre: AB 
Fecha de Nacimiento: 6 de 

Enero. 

Signo: Capricornio. 
Ataques: Death Rebom 
Revolution! (¡Revolución de 
Muerte y Resurrección! 
Armas: Silence Glaive (Alabar¬ 
da del Silencio) 
La bebé Hotaru comienza a 
crecer rápidamente, de una 
amera increíble hasta llegar a 
tener su verdadera edad. Papá 
Haruka, Mamá Michiru y Mamá 
Setsuna son quienes cuidan de 
ella cuando comienza a renacer 
en ella la legendaria Sailor Satum. 


SAILOR PLUTO 

Nombre real: Meiou 
Setsuna. 

F. de nacimiento: 29 de 

octubre. 

Signo: Escorpión. 

Tipo de sangre: A 

. ¡Poder plane¬ 
tario de Plutón! (Pluto Planet Power, 
make up!) 

Armas: Báculo del tiempo (contiene 
el orbe granate) 

Ataques: Grito Mortal (Death 
scream), y Cerrar el Domo Oscuro 
(Dark Dome Cióse), ése es su poder 
prohibido para cerrar el túnel del 
tiempo. 

Deja su trabajo en el túnel del tiempo 
cuando las cosas empiezan a ponerse 
difíciles. 


Sailor Tin Cat 

La sucesora de Siren, logra 
deshacerse de Lead Crow 
con el hoyo negro, pero 
realmente no logra nada. 
Sailor Moon la purifica una 
vez, pero sólo consigue la 
mitaa, así que se vuelve 
mitad buena y mala, y eso le 
causa mucha confusión. 


Galaxia: 

La Legendaria Sailor Scout 
que selló el caos dentro de sí, 
y ahora, poseída por él 
conseguirá todas las semillas 
estelares para acabar con el 
Universo. 


Sailor Iron Mouse: 

Es la primera Sailor que 
Galaxia envía a obtener la 
semila estelar, al fallar 
rotundamente, Sailor 
Galaxia la elimina. 


Sailor Aluminium 
Siren: 

Esta niña glotona, que come 
cada vez que algo le sale 
mal, resulta ser quien 
descubre la identidad de 
Sailor Moon como Serena y 
como poseedora de la 
semilla estelar. Falla al tratar 
de atraparla, así que Galaxia 
la elimina. 


Sailor Lead Crow: 

La consentida de Galaxia, 
se la vive siguiendo los 
pasos de Aluminium Siren, y 
cuando ésta es eliminada 
por Galaxia, Crow decide 
tomar venganza de las 
Scouts. Pero es tragada por 
un hoyo negro. 













Cupón para suscriptores 


Nombre:_ 

Dirección: 


Edad_ Ocupación_ 

Dirección Electrónica: 


¿Cuáles son tus pasatiempos? __ 

¿Qué revistas lees? (de cualquier género): 


¿Cuántos números de Plan B tienes?_ 

¿Cuál fue el primer número de Plan B que compraste? 


¿Cuáles de estos artículos compras regularmente? 

□ Cómics Profesionales (Marvel, Norma, etc) 


□ Cómics Independientes (Cygnus, Lulú, Psycomics) 

□ Novelas Gráficas 

□ Disquetes con imágenes 

□ Otros:__ 


□ Manga (tankoubon de 200 + págmas) 

□ Pósters ^ Videos 

□ Fotografías □ Modelos para armar 


Los Juegos de Rol son para tí: 

□ ... una de esas cosas que no entiendo 

□ ...son ritos extraños que practican unos encapuchados 

□ ...me interesan, pero no encuentro con quién jugar. 


□... jugué una vez y no me gustó. 
□... juego regularmente y me gusta 
□ ... son mi vida 


Califica nuestras secciones (1-10) 

Editorial_ 

Opinión_ 

Novedades_ 

Juegos de Rol_ 


Cómic Independiente (nueva) 

Música_ 

El Colado_ 

El Buzón de Belldandy_ 


¿Qué es lo que más te gusta de Plan B?-- 

¿Qué es lo que menos te gusta de Plan B?-- 

¿En general, qué calificación le das a Plan B como revista? (1-10) 

Comentarios: ---- 


Se otorga permiso para fotocopiar esta página. 





















































































Suscripciones 

¿No hay Plan B en tu tienda más cercana? ¿Tienes que recorrer enormes distancias para conseguirla? ¿Se 

acaba justo el día que llega y nunca alcanzas tu ejemplar? 

Pues ahora te puedes suscribir a Plan B 
y recibir en tu hogar 6 números de Plan B a un precio especial. 

La suscripción por 6 números tiene un precio de $85.00 pesos, sin embargo para todos aquellos que se 
suscriban antes del primero de diciembre de 1998 (de acuerdo al sello del cajero), podrán apartar su sus¬ 
cripción por el ridículo precio de $70.00... 

¡¡Casi un 30% de descuento sobre el precio de lista!! 

¿Como suscribirse? Es muy sencillo 

1. - Fotocopia este cupón (el de la página anterior) y llénalo 

2. - Deposita $70 (antes del lero de Diciembre) o $85.00 (después del lero de Diciembre) 

a la cuenta #57-00020837-1 del Banco Santander Mexicano, a nombre de Alm a Bouchot 

3. - Envíanos por correo una fotocopia de la ficha de depósito, la fotocopia del cupón debidamente lleno y 
un sobre timbrado con tus datos (si, otro). Esto es muy importante, porque si no lo envías, nosotros no po¬ 
demos mandarte a vuelta de correo tu número de suscriptor. 

4. - Si seguiste todos los pasos correctamente, te llegará a vuelta de correo (3-5 semanas) una carta dicién- 
dote tu número de suscriptor (necesario para cualquier aclaración). El primero de tus 6 números de sus¬ 
cripción deberá llegarte a mediados de Enero. 


\ 
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COMIC SAMA 


Tarjetas 

Posters 

Mantas 

CD'S 

Playeras 

Fotos 

Muñecos 

Películas 

Barajas 

Etc... 


Estamos en la mera esquina 
del Eje Norte y Gonzáles Ortega, en tepito 
De Miércoles a Lunes .„ 

¡Los Jueves y Domingos hay descuentos 
en todos los productos japoneses! 












^Tenemos una amplia selección de: 
Tarjetas coleccionadles. Modelos para 
Armar, Videos. Anime y 
Miniaturas. 


^También contamos con mesas para I 
jugar y un gran ambiente. 

*Todos los Sábados 
Torneos de Magic y Yampire. ~ 

Msítanos en: 

Plaza «La Hacienda». Cafetales No. 

1752. Local 9,1er. Piso. 

A una cuadra de Calzada del Hueso. 

Contamos con amplio estacionamiento 















Por Jorge Valdés. 


NEON 
GENESIS 
EVANGELION 


1- Introducción 

En diciembre de 1984, un grupo de estu¬ 
diantes de la Universidad de Osaka, Japón 
quienes en 1981 organizaron Daicon, una 
convención de ciencia ficción, cómics y 
animación, decidieron que era el momento 
de hacer algo en grande; decidieron 
incursionar en el mundo de la animación 
formando un estudio, un estudio que 
implicaría grandeza en el título mismo: 
GAINAX, derivado de la palabra 
Gaina, que en el dialecto de la prefec¬ 
tura de Chonshu yonago tiene el mis¬ 
mo significado que “dekkai”; es decir, 
enorme. 

Se podría decir que Gainax tuvo un 
comienzo modesto al igual que todos los 
demás estudios de animación, pero este 
no fue el caso... La primera producción 
de Estudio Gainax fue Royal Space 
Forcé: Wings of Honneamise; para 
los ya familiarizados con este género, 
el título mismo nos trae a la mente 
imágenes de un clásico de la animación 
japonesa. El éxito fue rotundo... 

Desde aquel entonces, Estudio 
Gainax se dedica a realizar proyec¬ 
tos largos, complejos y muy separa¬ 
dos temporalmente el uno del otro; lo 
curioso es que, sin excepción algu¬ 
na, todo lo realizado en Estudio 
Gainax ha causado un impacto 
tremendo; basta con mencionar 
sus más famosas producciones: 

Fushigi no Umi no Nadia (Nadia: 

The secret of Blue Waterj, Topu o 
nerae Gunbuster (Aim for the top! 
Gunbuster!), y Otaku no Video. 

A finales de 1994, Estudio Gainax pone en 
marcha un muy ambicioso proyecto que, 
como fue planeado, revolucionó la narrativa 
y las series de mechas, o robots gigantes, 
para siempre: “Project Eva”. En este pro¬ 
yecto participan Hideaki Anno, el gurú del 
anime japonés, como director; Ikuto 
Yamashita como diseñador de mechas y 


Yoshiyuki Sadamoto como diseñador de 
personajes. 

Pero fue hasta después de casi un año de 
planeación que surge Shinseiki Evangelion 



(o Neón Génesis Evangelion ); la 
serie sale al aire en octubre de 1995 y la 
frenética reacción del público japonés no se 
hizo esperar... en cuestión de semanas, 
Evangelion era la serie de televisión con 


más éxito de los últimos 5 años. Tal fue su 
éxito que la cadena TV Tokyo decidió trans¬ 
mitirla como pago por evento, y aún así la 
audiencia no disminuyó en lo más mínimo. 
La serie consiste de 26 episodios de televi¬ 
sión que finalizaron en marzo de 1996; el 
éxito de la serie no tuvo precedente, de 
inmediato se empezó a planear en Gainax la 
realización de una serie de OVA’s (anima¬ 
ción hecha para vídeo solamente) para pulir 
los detalles y unir cabos sueltos de la serie, 
pero decidieron esperar. Exactamente un 
año después de transmitirse el último capí¬ 
tulo en marzo de 1997, se presentó en el 
cine la película Evangelion: Death and 
Rebirth, que es en sí un resumen de la serie 
completa con 45 minutos de historia adicio¬ 
nal, dejando muy en claro que éste no era el 
final. 

Finalmente, en julio de 1997 fue puesta en 
cartelera la película The End of Evangelion, 
For You my Puré Heart , la cual daba fin a la 
larga saga que duró prácticamente dos años, 
un tiempo enorme de vigencia considerando 
que en Japón una serie es popular a lo mu¬ 
cho por un año después de su episodio final. 
Pero esto no acaba aquí; si bien en Japón 
apenas se recuperan del impacto de 
Evangelion, este ahora recorre al mundo, ya 
que el éxito de la serie se ha repetido en 
más de 20 países en los que la serie ha 
llegado en vídeo, siendo uno de ellos 
México. 

2- Resumen de la serie 

Es el año 2000, un enorme meteoro 
de proporciones gigantescas se estre¬ 
lla en el continente Antártico. Instan¬ 
táneamente se derrite la mayor parte 
de las capas polares, causando que el 
nivel del mar suba aproximadamente 
15 metros. El impacto es tal que el 
planeta mismo cambia su inclina¬ 
ción, causando destrucción y muerte 
en todo el globo; la mitad de la pobla¬ 
ción del planeta y del 70% de la vida 
animal y vegetal desaparecen. El mun¬ 
do está en caos, se desatan guerras 
civiles y conflictos por todo el mun¬ 
do, la humanidad parece estar 
llegando a su fin. En el Polo 
Sur, un grupo de científicos 
Y recibe un mensaje: los ánge- 
j les volverán en 15 años, éste 
j¡ es el juicio final de la huma¬ 
nidad. 

El mundo poco a poco recupe¬ 
ra la estabilidad y parece que después de 
todo éste no será el Apocalipsis; bajo el 
gobierno casi supremo de la ONU, la Tierra 
vuelve a estabilizarse; aún así, las estado- 
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nes han cambiado al igual que 
los mapas y continentes, la 
destrucción fue tal que se 
llama a la colisión con el me¬ 
teorito el “Segundo Impacto”, 
considerando que el primero 
fue en la península de Yucatán 
y acabó con la era de los 
dinosaurios. 

Súbitamente aparecen dos 
organizaciones de la nada: 

SEELE y NERV, organizacio¬ 
nes que se regulan la una a la 
otra y cuyo fin último es pre¬ 
parar la defensa de la tierra en 
contra de los ángeles e inducir 
una nueva evolución en el ser 
humano; todo esto gracias a 
las antiguas escrituras de los 
pergaminos del Mar Muerto, 
las cuales toman como referencia para darle 
vida a proyectos de vital importancia para el 
género humano: el Proyecto de 
Instrumentalidad Humana, y el Proyecto 

Eva. . 

El año es ahora 2015 y la humanidad se ve 
obligada a pelear por su existencia en contra 
de los ángeles, con este fin construyen la 
más letal de las armas: un gigante de forma 
humanoide mitad orgánico, mitad mecánico 
de 1 lOm de atara, capaz de generar un 
“AT-Field” que literalmente quiere decir 
“Campo de Terror Absoluto”, arma necesa¬ 
ria para combatir a los ángeles, quienes 

también cuentan con este campo. 

Dentro de la 

colum¬ 
na 


vertebral de este ser viviente sin alma, se 
aloja un piloto escogido de entre miles, un 
niño de 14 años nacido el año siguiente al 
Segundo impacto que se ve obligado a oe- 
lear por la humanidad, su alma y 
muchas veces para encontrarse con¬ 
sigo mismo... el nombre de estos 
seres: “Arma Humanoide 
Multipropósito EVANGELION 

3- Interés de la serie 

El mayor interés que presenta esta 
serie además de los diseños de per¬ 
sonajes y mechas es sin duda alguna 
su excelente narrativa al igual que su 
inmensa profundidad psicológica- 
En la serie, es impresionante ver 
que, a diferencia de muchas anima¬ 
ciones, la totalidad de los personajes repre¬ 
sentados, aún los que sólo aparecen en un 
episodio, tienen un perfil psicológico 
definido; es decir, tienen una per¬ 
sonalidad, deseos, sueños y 
anhelos, se enojan, lloran e 
interactúan de una manera 
coherente y constante con la 
gente y el mundo que los 
rodea, en pocas palabras: 
son humanos y tienen una 
vida. 

No sólo eso, sino que los 
personajes tienen dudas e 
inquietudes sobre los demás 
e incluso sobre sí mismos: 
un protagonista cobarde y 
tímido, una pelirroja 
egocéntrica, una capitán 
alcohólica y una niña “dark” 
son sólo algunos de los 
ejemplos del increíble realis¬ 
mo de esta serie. 

El mismo espectador se ve 
absorto por la serie y acosa¬ 


do por las mismas preguntas 
que los personajes: ¿qué es la 
raza humana?, ¿por qué esta¬ 
mos aquí?, ¿quién soy yo en 
realidad?, ¿me conozco?, ¿por 
qué hago lo que hago?, ¿qué me 
motiva?, ¿hay acaso una con¬ 
ciencia general humana?, ¿es 
acaso en lo que creo, la ver¬ 
dad....? 

Este realismo extremo se ve 
acompañado por una narrativa 

Í fuera de serie que revoluciona 
para siempre la manera de con¬ 
tar una historia en la televisión, 
está llena de intrigas fascinantes 
y enredos que se van resolvien¬ 
do paulatinamente y muchas 
veces de una manera sutil; la 
audiencia tiene que hacer un 
esfuerzo intelectual para comprender la serie 
e interpretarla, ya que según la persona muy 
seguramente será la interpretación. 

La serie esta llena de retrospecciones, pero 


no se utilizan en la manera trillada que co¬ 
nocemos en el anime, estos flashbacks son 
utilizados como lo que son: recursos 
narrativos y literarios que complementan la 
narración y la hacen más interesante. De la 
misma manera la serie utiliza soberbiamente 
el anticlímax; la acción se corta en su mo¬ 
mento culminante, y pasan varios minutos o 
incluso capítulos antes de la respuesta tan 
ansiada. 

4- Aspectos Discutibles 

Esta serie cuenta también con ciertos aspec¬ 
tos controversiales, siendo el principal el 
carácter ofensivo que podría tener para 
personas muy religiosas del mundo occiden¬ 
tal, ya que toca temas tabú para las religio¬ 
nes cristiana y judía, al igual que aspectos 
místicos y psicológicos antes no tocados de 
una manera tan cruda en el anime. 

En lo que parecería más obvio, se plantean a 
los ángeles como seres grotescos que sólo 
son capaces de destrucción; se trata el tema 
de la sexualidad humana y lo que es el 
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materia a partir de la fuerza o energía; así 
pues en el misticismo judeocristiano se 
considera a la Cábala como responsable del 
automóvil, e incluso ser el sistema que utili¬ 
zó Dios para crear al universo y al hombre 
mismo. 

Otro concepto interesante es la utilización 
del los rollos del Mar Muerto, cuyo conteni¬ 
do es en su mayoría y hasta la fecha, un 
misterio. Dentro de la serie, los pergaminos 
son la piedra angular de un proyecto que va 
a hacer renacer a la raza humana en un 
futuro no muy distante. 

Se hace también referencia a la civiliza¬ 
ción sumeria, de donde provienen los 
pergaminos del Mar Muerto, por medio 
de ciertos nombres mencionados, como 
el dios principal de esa civilización 
llamado Marduke (o Marduk). 

Los elementos bíblicos abundan en la 
serie, desde simples crucifijos, hasta 
listas de nombres de ángeles caídos 
como Shamshiel, Ramiel, Isurafel, 
Ghaliel, Bardiel, Sandalfon...etc. 
Se menciona por igual a Adán, 
y a Lilith, la que fuera en la 
tradición judía la primer esposa 
de Adán, rechazada por éste, y 
madre de todos los demonios. 

La iconografía utilizada en la serie 
está totalmente enfocada ya sea a as¬ 
pectos tecnológicos o simbólicos: Árbol de 
la Vida, representación y símbolos de arcán¬ 
geles, los 7 ojos de los ángeles guardianes 
del Trono de Dios. Este último concepto 
está relacionado con el de los 7 cielos, con¬ 
cepción que se tenga en el medievo del Uni¬ 
verso conocido: El Sol, la Luna y cinco 
planetas; cada uno resguardado por un Ar¬ 
cángel. 

La cantidad de connotaciones religiosas y 
místicas es tanta que seria inútil tratar de 
mencionarlas todas, pero aún así, es a su 


amor; malas relaciones familiares y proble¬ 
mas psicológicos profundos que aquejan el 
ego de los personajes y quizás lo más fuerte: 
el cuestionamiento de la misma moral hu¬ 
mana. 

En resumen: esta serie no es para los purita¬ 
nos o los fácilmente influenciares, ni tam¬ 
poco para niños; simplemente no la entende¬ 
rían. 

El carácter de la serie es definitivamente 
serio e intenta plantear de una manera pau¬ 
latina pero constante todos los aspectos más 
negativos de la humanidad, aspectos que a 
muchas personas podrían ofender e incluso 
causar repulsión: mentir, manipular, usar a 
seres humanos como cosas para llegar a 
toda costa a los objetivos, justificar los 
medios por el fin, la homosexualidad, la 
masturbación y el auto-abuso corporal y 
mental, esta serie definitivamente busca 
explorar lo obscuro y podrido de la raza 
humana y presentárselo a la audiencia de 
una manera cruda pero realista sin llegar a 
los limites de la obscenidad, siempre 
buscando aminorar el impacto en el públi¬ 
co de alguna manera, pero a final de cuen¬ 
tas el golpe psicológico está ahí. Un aspecto 
que sinceramente no sabría juzgar positivo o 
negativo es el hecho que todo lo antes men¬ 
cionado sólo puede ser percibido y entendi¬ 
do por personas verdaderamente dispuestas 
a ver y entender la serie, que realicen un 
esfuerzo por buscar en metáforas y situacio¬ 
nes aparentemente normales o chuscas lo 
que el guionista verdaderamente quería 
decir. 


En otros aspectos menos relevantes, es a 
veces difícil determinar la proporción de los 
mechas, ya que a veces parecen medir más 
de 120 metros y otras veces no aparentan 
más de 50; podríamos decir lo mismo de 
ciertas leyes de la física que son llevadas un 
poco al limite, como el hecho que algo de 
ese tamaño cuente con tal agilidad y no 
destruya el pavimento con su peso o el he¬ 
cho de que un edificio no se colapse al reci¬ 
bir un impacto de una masa de varios cien¬ 
tos de toneladas sino que se deslice hacia 
atrás. Y siempre están los edificios que se 


pueden retraer... 

También hay momentos en donde la historia 
es tan complicada que es necesario ver de 
nuevo el vídeo o esperar al próximo episo¬ 
dio. 

Y como 
última 
críti¬ 


ca a 

la serie diré que, para ser 
tan exitosa y haber estado tan bien financia¬ 
da, la calidad de la música es bastante me¬ 
diocre con excepción de ciertas canciones y 
una que otra composición bien lograda. 


5- Simbolismo religioso y mi¬ 
tológico 


La serie de Evangelion se encuentra 
plagada de simbolismos religiosos al 
igual que referencias a la tradición 
judeocristiana, aquí mencionare 
solamente los más obvios. 

El primero y más notable es la utili¬ 
zación del sistema sefirótico como 
un esquema y en cierta manera un 
plan por NERV, que a su vez se 
relaciona con la Cábala y el Árbol de 
la Vida: la Cábala es el misticismo 
de la tradición judía, en donde gra¬ 
cias a las complejas relaciones entre las 
letras del alfabeto y el sistema numérico se 
llega a concretar fuerza en Froma. 

Esto está explicado en el sistema sefirótico, 
que publicó Kircher Athanasius en 1653, en 
donde en un diagrama conocido como el 
Árbol de la Vida encontramos 10 círculos y 
22 líneas; los círculos representan existen¬ 
cias y sabiduría y las líneas, caminos meno¬ 
res de la verdad y diferentes formas de con¬ 
ciencia. 

Se dice que el sistema sefirótico es la fór¬ 
mula capaz de llegar a la Froma, es decir la 
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Misato Katsuragi 

Edad: 29 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 8 de 
diciembre 

Misato es la oficial a 
cargo de las operacio¬ 
nes de combate en 
NERV V, por lo tanto, 
la coordinadora de 
combate de los Evas. 
Misato es de carácter 
alegre y bromista, sin 
mencionar un peque¬ 
ño problema que tiene 
con la bebida... Ella es 
la guardián legal de 
Shtnji y Asuka, y es 
por eso que viven con 
ella en su departamen¬ 
to. La razón por la 
que Misato se unió a 
¡ NERV es que su padre 
y ella se encontraban 
con el equipo de 
científicos en la 
Antártida en el mo¬ 
mento del Segundo 
impacto, a causa de 
esto su padre murió y 
ella tiene una enorme 
cicatriz en el pecho, 
juró destruir entonces 
a los ángeles. 


Asuka Langley 
Souryu 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 14 de 
diciembre 

Asuka (pronunciado 
Aska) es una joven 
3/4 alemana 1/4 
japonesa, y parece ser 
el opuesto de Re i 
Ayanami, es segura 
de sí misma, 
impulsiva, arrogante 
y con un complejo de 
superioridad y un ego 
total y completamente 
insoportable. Asuka 
es en el momento de 
su aparición y hasta 
muy avanzada la 
sene, el mejor piloto 
de Evangelion debido 
a sus altos grados de 
sincronización. 

Perdió a su padres 
desde una temprana 
edad y fue criada por 
sus tíos, pero nunca 
superó ese trauma de^ 
ninez, que la asediará 
más adelante en la 
serie. Asuka es el 
piloto del Eva 02 y su 
motivación para 
hacerlo es demostrar¬ 
le al mundo su poten¬ 
cial. Se refieren a ella 
coma el «2do niño», o 
la segunda piloto. 


Shinji Ikari 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 6 de 
junio. 

Shinji es un joven 
tímido e introvertido, 

S iloto del Eva 01. 

ega a comportarse a 
veces como un cobar¬ 
de. pero esto se debe a 
su naturaleza calmada 
y el hecho de su 
inseguridad hacia la 
vida en general. Shinji 
es llamado muy 
frecuentemente «3er 
niño», es decir, el 
tercer piloto encontra¬ 
do. Su actitud hacia 
los demás es de cuasi- 
sumisión, lo único que 
lo impulsa a pilotear a 
la unidad 01 es tratar 
de acercarse a su 
padre con el que lleva 
una muy fría y mala 
relación desde que su 
madre murió cuando 
Shinji era todavía muy 
joven. Shinji parece 
tener dificultades para 
llevar lo que se consi¬ 
dera una vida normal 
y tiene muchas pre¬ 
ocupaciones y dudas 
para un joven de su 
edad, la más grande es 
su casi total ineptitud 
para entablar relacio¬ 
nes con otros seres 
humanos, aun así sin 
llegar a los limites de 

Rei. 


Rei Ayanami 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre ? 
Nacimiento: 14 de 
algún mes 

Rei es una jovencita 
totalmente aurista y a 
veces parecería que 
no cuenta con emo¬ 
ciones humanas, se 
compona y reacciona 
la mayoría de la 
veces coroo un 
autómata. El pasado 
de Rei es desconoci¬ 
do por todos >a que 
fue borrado por 
NERV. Reí parece 
tener contacto sólo 
con el comandante 
Ikari, padre de Shinji 
e intenta hablar lo 
menos posible con 
las demás personas , 
nos viene a ia mente 
alguien verdadera¬ 
mente «dañado» 
desde un punto de 
vista psicológico, sus 
emociones son 
reprimidas y vive en 
un torbellino de 
indiferencia y duda . 
Rei es la piloto del 
Eva 00, se refieren a 
ella como «ler niño» 
o el primer piloto. 


Gendou Ikari 
(Rokubungi) 

Edad: 48 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 28 de 
abril 

Gendou es el coman¬ 
dante a cargo de 
NERV Japón y padre 
de Shinji ikari. 

Gendou es callado, 
frió v extremadamen¬ 
te calculador, su 
rostro es casi inexpre¬ 
sivo y le deja muy en 
claro a todos que es él 
quien está al mando; 
a la única persona a la 
cual le tiene que 
rendir cuentas es a 
Keel Lorenz, jefe 
supremo de NERV y 
SEELE. La relación 
que lleva Gendou con 
el mundo exterior está 
muy limitada: sólo 
dos personas tienen 
en algún momento 
contacto con él: Reí 
Ayanami. a la cual 
trata como a su hija. > 
el segundo coman¬ 
dante Kohzoh 
Fuvutsuki. La rela¬ 
ción que Hevar. Shinji 
y Gendou es verdade¬ 
ramente enfermiza, 
hay una total taita de 
comunicación; se 
limitan simplemente a 
evitarse el uno al otro 
y a sentirse incómo¬ 
dos cuando cruzan la 
vista. La motivación 
de Gendou va más 
allá de la de los 
demás; tiene planes 
secretos que resulta¬ 
rán en que la huma¬ 
nidad ya no será lo 
íe es'... 


Ritsuko Akagi 

Edad: 30 años 
Tipo de Sangre: B 
Nacimiento: 21 de 
noviembre 

Ritsuko es la científi¬ 
co en jefe de NERV, 
en la cual reposa la 

§ ran responsabilidad 
e dar mantenimiento 
y reparar las unidades 
Eva. asimismo, la 
doctora Akagi es 
responsable por el 
desarrollo de nueva 
tecnología relaciona¬ 
da con íá defensa de 
NERV v mantener el 
contado con el siste¬ 
ma de 

supercomputadoras 
Mas i. La motivación 
de Ritsuko es seguir 
los pasos de su 
macre, la doctora 
Naoko Akagi, quien 
avudó a crear NERV 
v el sistema Magi. En 
pocas palabras: la 
doctora Ritsuko 
Akaci es el cerebro 
creativo detrás de 
NERV. 
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Toji Suzuhara 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre: B 
Nacimiento: 26 de diciembre 

Toji es uno de los pocos 
amigos de Shinji, aun cuan¬ 
do en un principio su rela¬ 
ción fue conflictiva, pues la 
hermana de Toji fue lastima¬ 
da en uno de los combates de 
Shinji en la ciudad; después 
de cierto tiempo Toji acepta a 
Shinji como un amigo. Lo 
irónico, es gue tiempo des¬ 
pués, Toji tiene que enfren¬ 
tarse a los mismos conflictos 
que Shinji cuando el instituto 
Marduk lo elige como el 4o 
piloto de las Unidades 
Evangelion. 


Kaworu Nagisa 

Edad: 15 años 
Tipo de Sangre: ? 
Nacimiento: 13 de septiem¬ 
bre del año 2000 

Kaworu aparece misteriosa¬ 
mente en NERV casi al final 
de la serie como el «5to 
niño» o piloto. Se comporta 
de una manera extraña con 
todos menos con Shinji. con 
el cual parece tener una 
relación especial, pues 
Kaworu es la única persona 
que parece entender a Shinji 
y alentarlo a seguir adelante 
sin importar lo que pueda 
pasar; aun así, la presencia 
ae Kaworu genera cada vez 
mas intrigas. 


Ryohji Kaji 

Edad: 31 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 17 de junio 

Kaji es un representante de 
la ONU que tiene como 
función el informar al Conse¬ 
jo de Seguridad todas las 
acciones que NERV empren¬ 
de, sirve por igual como 
contacto entre las diferentes 
organizaciones con las que 
trata NERV. Kaji, Misato y 
Ritsuko se conocen desde su 
juventud, cuando asistían a 
la misma universidad; 

Misato Y Kaji fueron aman¬ 
tes por un tiempo, pero se 
separaron poco tiempo 
después para seguir caminos 
diferentes. 



Eva 02 

Color: rojo y naranja 
Piloto: Asuka Langley 
S2 Engine: Activa/inactivá. 
Fuente de poder: cable umbilical. 
La unidad 02 no cuenta con un 
Núcleo como el Eva 01, por ende es 
sólo independiente cuando la 
sincronía con el piloto es grande, se 
activa bajo situaciones - de estrés 
extremo en donde la unidad adquie¬ 
re prácticamente voluntad propia. 
La unidad 02 es conocida como el 
modelo de producción, ya que su 
estructura interna es 
substancialmente más sencilla que 
la de las unidades anteriores, al 
igual que la unidad 01 su creación 
se hizo pensando en el combate, fue 
construida en Japón pero ensambla¬ 
da en Alemania con nuevos adita¬ 
mentos como detectores de movi¬ 
miento y calor. El rendimiento en 
combate ae esta unidad es de alto a 
promedio (según la capacidad del 
piloto). 


Eva 01 

Color: morado y verde. 
Piloto: Shinji Ikari 
S2 Engine: activa 
Fuente de poder: no nece¬ 
saria/cable umbilical 
La unidad 01 fue la segun¬ 
da construida y denomina¬ 
da como «tipo de Prueba» 
ya que fue construida con 
propósitos de combate. La 
unidad es bastante comple¬ 
ja si bien no tanto como la 
unidad 00, la diferencia es 
que esta unidad cuenta con 
un núcleo al ipual que los 
ángeles en la forma de una 
maquina S2, esta unidad es 
la única que cuenta con un 
núcleo activo y por lo tanto 
es la que mejor desempeñe 
tiene. Fue construida en 
secreto en NERV Japón. E 
rendimiento de combate dt 
la unidad es alto. 


Eva 00 

Color Amarillo y Blanco/ Azul y 
Blanco 

Piloto: Rei Ayanami 
S2 Engine: inactiva 
Fuente de poder: cable umbilical. 
La unidad 00 fue la primera 
construida, y por ende la más 
compleja, es llamada comúnmen¬ 
te como prototipo ya que no fue 
creada con fines de combate en si. 
sino como modelo de referencia. 
Su color original era el amarillo, 
pero fue reconstruida después de 
que el 5to ángel la dañara exten¬ 
samente; su rehabilitación para el 
combate hizo que cambiara su 
color y que le agregaran las 
hombreras con las que cuentan 
las demás unidades. Esta unidad 
amblada y construida en 
idad en Japón. El rendi- 
de combate de esta unidad 
omedio a bajo. 



Pen-Pen, 

pingüino 
mascota de 
Misato; Yui 


Ikari. madre 


de Shinji. 



fallece en un 
accidente de 
prueba de la 
primera unidad 
Eva; Naoko 


Akagi. madre 



de Ritsuko 
creadora del 
sistema Magi. 
se suicida 
antes de echar¬ 
lo a andar; 
Kyoko 
Zeppelin. (no 
aparece) madre 
de Asuka. 
también se 
suicida; Keel 
Lorenz y el 
Consejo de 
Seguridad; 
comandante 
supremo de 
SEELEy 
NERV, junto 
con el Consejo, 
decide el futuro 
de la humani¬ 
dad. 


Staff técnico de 
NERV: Los 

siguientes jóvenes 
trabajan bajo las 
órdenes de los 
oficiales mayores; 
son los operadores 
de los sistemas 
más esenciales de 



NERV y juegan un 
papel poco recono¬ 
cido. pero vital 
para la defensa de 
la humanidad: 
Maya Ibuki (24 
años, subordinada 
de Ritsuko Akagi), 
oficial científica, 
mantenimiento de 
los Evas; Makoto 
Hyuga (23 años, 
subordinado de 
Misato Katsuragi) 
oficial de comuni¬ 
caciones y logísti¬ 
ca; Shigeru Aoba 
(25 años, subordi¬ 
nado de Kohzoh 
Fuyutsuki), 
monitoreo de 
signos vitales y 
sincronía. 





Kohzoh Fuyutsuki 

Edad: 58 años 
Tipo de Sangre: B 
Nacimiento: fecha desconoci¬ 
da 

Fuyutsuki es el tercero a 
cargo de NERV después de 
Keel y Gendou; sus respon¬ 
sabilidades abarcan el susti¬ 
tuir al comandante Ikari 
cuando se ausenta y servir de 
consejero en lo militar y en 
general cuando se encuen¬ 
tran juntos. Fuyutsuki 
conoce a Gendou desde antes 
del Segundo Impacto, cuan¬ 
do era el profesor de genética 
de la futura esposa de este: 
Yui Ikari, madre de Shinji. 
Fuyutsuki estuvo, al igual 
que Gendou, Yui Ikan y 
Naoko Akagi desde un 

S rincipio en la constitución 
e NERV. 



Hikari Hokkari 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre: B 
Nacimiento: 18 de febrero 

Hikari es la representante del 
grupo 2o A y probablemente 
la única amiga de Asuka; es 
de carácter noble y tiene una 
moral de hierro; es muy 
cpnsciente de sus responsa¬ 
bilidades, lo que a veces la 
hace parecer orgullosa y 
petulante, al igual que 
Asuka. 



Kensuke Aída 

Edad: 14 años 
Tipo de Sangre: A 
Nacimiento: 12 de septiem¬ 
bre 

Kensuke es el otro único 
amigo de Shinji y forma, en 
la compañía de Toji y en 
palabras de una compañera 
de clase: Hikari, el grupo 
de los «3 chiflados». 
Kensuke, al igual que Toji, 
Shinji, Asuka y Hikari, 
están en el mismo grupo: 

2o A. Kensuke es un otaku 
(obsesionado) por lo mili¬ 
tar; está fascinado con todo 
tipo de armas y estrategias 
militares, especialmente 
con los Evangelions. 
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vez uno de los aspectos más interesantes e 
estimulantes de la serie. 

7- Preguntas frecuentes y aclaración 
de conceptos: 

-¿Qué es una unidad Eva?: una unidad Eva 
es un organismo sintético creado por el hom¬ 
bre con el único propósito de funcionar como 
una arma en contra de los ángeles, este orga¬ 
nismo es complejo y está constituido por 
elementos mecánicos y biológicos, por ejem¬ 
plo, aun cuando están vivos, necesitan 
energía para funcionar y un piloto que le 
proporcione un «Cerebro» 

-¿Qué es un Angel?: un ángel es 
un organismo viviente y orgánico 
independiente cuyo ultimo fin es 
desconocido, sólo se sabe que 
buscan destruir a la humanidad 
siguiendo los pasos del Juicio 
Final. Los Angeles están com¬ 
puestos en un 99.8 % de mane¬ 
ra igual al hombre, sólo que en 
lugar de materia están compues¬ 
tos por frecuencias de luz y soni¬ 
do, es decir fuerza o energía pura. 


-¿Qué es un AT-Field?: el AT-Field 
es un campo de Fuerza compuesto no 
de elementos físicos o energéticos, sino 
psicológicos; es una materialización del 
miedo mismo, la barrera mas grande y a 
veces infranqueable por la humanidad, por 
ende su resistencia cuasi ilimitada a todo tipo 
de arma convencional. Los Ángeles y los 
EVAs son los únicos capaces de generar este 
campo. 

-¿Qué es el sistema Magi?: el sistema Magi 
es una súper computadora creada por la 
doctora Naoko Akagi que consiste en reali¬ 
dad de 3 computadoras que trabajan al mis¬ 
mo tiempo complementándose y regulándo¬ 
se, ya que una de ellas fue construida para 
tener la personalidad de una científica, la otra 
la de una Mujer y finalmente la otra la de una 
madre. El sistema Magi es responsable de 
casi la totalidad de NERV. 


-¿Qué es el Segundo Impacto?: el Segundo 
Impacto es el nombre que recibió la colisión 
de un meteoro gigantesco en la Antártida en 
el año 2000 que casi causa la destrucción de 
la Tierra; se le llamó así por considerar que 
el primer impacto fue el meteoro que acabo 
con la vida de los dinosaurios y se impactó 
en la península de Yucatán. 






¿Qué es un Blue Pattern o Patrón 
Azul?: el Patrón Azul es como identifican la 
genética de un Angel en el Centro de Coman¬ 
do de NERV. Cuando se menciona blood type 
blue, quiere decir que el patrón genético de 
un Angel ha sido detectado en las cercanías 
deTokyo-3. 

-¿Qué es el LCL?: el LCL es un liquido de 
color naranja con el que llenan la cabina de 
los Evas; es un liquido con alto contenido de 
oxigeno, en pocas palabras, los pilotos lo 
respiran en lugar de aire. El LCL ayuda 
igualmente a la sincronización del piloto con 
la unidad Eva y a reducir los «G», la presión 
atmosférica e impactos que sufren los pilotos 
al estar dentro de las unidades. 

.¿Qué es el Central Dogma?: es el nombre 
que recibe una de las partes del Frente 
Geológico en donde reside la base de NERV, 
es en donde se encuentra físicamente el siste¬ 
ma Magi y la planta de producción de LCL. 

-¿Qué es Tokyo-3?: después del Segundo 
Impacto gran parte de Tokio se hundió por la 
subida del nivel del Mar, ahora Tokio esta 
dividido en 3 distritos diferentes. Toyo-3 esta 

_- i ^ cnhrp frente 


geológico de NERV, y es la primer ciudad del 
mundo construida para resistir los embates 
de los ángeles, ya que esta equipado con la 
facultad de retraer los edificios mas altos y 
protegerlos en el subsuelo. 

-¿Qué es el Frente Geológico?: el frente 
geológico es un pequeño ecosistema desarro¬ 
llado artificialmente a 800m por debajo del 
nivel del mar en donde se sitúa físicamente la 
base bajo tierra de NERV Japón. NERV tiene 
filiales en todos los países del Consejo de 
Seauridad de la ONU 


¿Qué es el instituto MARDUKE?: es 

un instituto nombrado en honor a la 
deidad sumeria mas importante, este 
instituto se encarga de escoger a los 
niños que servirán como pilotos de 
Evas única y exclusivamente. 

-¿Qué es NERV?: NERV es una 
rama de la ONU que tiene como 
único propósito la eliminación de 
los ángeles y el Proyecto de 
Instrumentalidad Humana, NERV 
es una palabra alemana que signifi¬ 
ca coraje u osadía. 


-¿Qué es el Proyecto de 
Instrumentalidad Humana?: es un 

proyecto secreto en el cual se busca hacer 
evolucionar al hombre, ya que se considera 
que se ha estancado en su presente estado de 
evolución, y se busca inducir una evolución 
por medios artificiales. 

-¿Qué es SEELE?: SEELE es la organiza¬ 
ción encargada de regular a NERV compues¬ 
ta por todos los 
miembros del 
consejo de seguri¬ 
dad de la ONU. 

-¿Qué es un 
«core» o núcleo?: 

el «Core» es el 
nombre vulgar del 
«S2 Engine» o 
motor S2: Super 
Solenoide, que es 
lo que le propor¬ 
ciona energía autó¬ 
noma a los ánge¬ 
les; si bien los Evas también cuentas con un 
sistema S2, sólo se activa en momentos de 
tensión absoluta o un muy alto grado de 
sincronización: en esos casos los Evas ya no 
necesitarían una alimentación de energía vía 
el cable umbilical. 

-¿Qué es el «Core» o núcleo de los Ange¬ 
les?: es un componente biológico con el que 
ónrtoiai.- rmrpriHn a la Maouina 














S2 con la diferencia que siempre esta activa 
sin necesidad en ningún momento de alguna 
alimentación energética externa... El núcleo 
de los ángeles es su único punto débil ya que 
sin él no se pueden regenerar y si es dañado 
el ángel se auto-destruye. 

-¿Qué es una Mina N2?: La mina N2 es el 
arma convencional más poderosa conocida 
por el hombre en el 2015, N2 significa: No 
Nuclear. La bomba es una, mezcla de 
hidrogeno y propano con combustible de alta 
propagación y inflamabilidad lo que resulta 
en un arma de potencia cuasi-nuclear, lo 
equivalente a una bomba de 2 megatones, en 
lo que a destrucción se refiere, solo que en un 
radio bastante mas limitado y sin la contami¬ 
nación Radioactiva. 

-¿Qué es el cable umbilical?: es un resis¬ 
tente y largo cable que se conecta en la espal¬ 
da de las unidades Evangelion para suminis¬ 
trarles energía. 

-¿Cuántos EVAs hay?: en total hay 13 
Evangelions: Eva 00 es el prototipo; el Eva 
01, el sujeto de prueba; los modelos de pro¬ 
ducción Eva 02, 03, 04 y los modelos de 


producción en 
masa Eva 05 a 
13. 

8- Fenómeno y 
Parafernalia 

Como ya fue 
mencionado an¬ 
tes, el éxito que 
tuvo Shinsekii 
Evangelion en 
Japón y que ahora 
está teniendo en 
todo el mundo, es 
asombroso; basta 
mencionar la 
cantidad exube¬ 
rante de produc¬ 
tos que existen en 
el mercado japo¬ 
nés y más recien¬ 
temente en el 
mercado mundial: 

- Serie de Manga 

- Cómic de Viz 

- Artículos de 
Vestir 

- Tazas 

- Llaveros 

- Colección de 
Tarjetas 

- Film Books 

- Modelos de 
Armar de Bandai 

- Pins 


Espero que por medio de este articulo haya 
logrado mi objetivo: que no era el de hacer¬ 
los creer que este articulo era un elogio 
hacia esta serie ni mucho menos, simple¬ 
mente el de causar curiosidad por esta nueva 
serie que por suerte llega hasta nuestro país 
y así no estancamos por la eternidad con 
series buenas, pero me temo decir que 
repetitivas y sin ningún interés o estimulo 
intelectual, como Dragón Ball y Sailor 
Moon; entiéndase que no estoy criticando 
estas series, sino simplemente contemplan- 


do lo que seria un horizonte más amplio que 
existe en el maravilloso mundo del Anime. 

9-Bibliografía 

- Newtype Magazine 

- Animage Magazine 

- Animedia Magazine 

- Adam photo file 

- Eve photo file 

- Gainax Official website 
(www.gainax.co.jp) 

- Anime Web Turpike (www.anipike.com) 

- The Evangelion Movie Page (www.hkstar/ 
Eva/movie.html) 

Mis más sinceros agradecimientos a todas 
las personas que ayudaron directa o indirec¬ 
tamente a la realización de este articulo e 
hicieron posible su publicación: 

- Plan B - Al-x Melchor - Jorge Alfaro - 
Gustavo Martínez - Femando Shimizu - 
Julián Soullard - Héctor González - Cómics 
Imp - Adrián Negrete 

Gracias a Gainax por realizar otra vez lo 
imposible y revolucionar el mundo de la 
animación japonesa, y gracias a ADVision 
por hacer posible que Evangelion salga 
fuera de Japón hacia el mundo. 

Terminaré éste artículo con la frase que 
acompaña el logotipo de NERV, acuñada en 
la época victoriana inglesa por un agnóstico, 
Sir Robert Browning: «God’s in his Heaven. 
All’s right with the World» («Dios esta en 
su cielo. Todo esta bien en el Mundo»). 


Nota final del editor: El autor también 
incluyó una sección de preguntas frecuente¬ 
mente hechas (FAQ) sobre esta serie, ade¬ 
más de una muy completa lista de mercancía 
(souvenirs, juguetes, etc.) oficial de la serie. 
Esto, junto con una revisión más a fondo de 
la serie, puede ser el tema de uno (o más, si 
tienen éxito) de nuestros mini-suplementos. 
Esperamos sus opiniones al respecto en 
Opinión. 





Cualquier opinión o comentario acerca de 
este articulo favor de enviarla a Plan-B o a 
Gurzon@Hotmail.com. 


- Alcancías 

- Rompecabezas 

- Juegos de Video para el Sega 
Satum 

- Calcomanías 

- Posters 

- Libros de Arte 


Los videos de esta excelente serie ya 
están a la venta de sus episodios 1 al 
14 por medio de la compañía AD Vision. 


8-Comentarios Finales 
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La Guerra de las Galaxias, ayer, ahora y mañana. 

Por Al-X Melchor y Abreu. 


“Hace mucho, mucho tiempo; en una galaxia muy, muy 
lejana...” 

Estas fueron las primeras palabras que, hace 20 años, dieron 
comienzo a uno de los fenómenos culturales más importantes de 
nuestra época: Star Wars ; La Guerra de las Galaxias. Situando la 
historia en un tiempo y lugar remotos, el joven George Lucas 
estaba colocando su saga en el reino de lo mítico. “Érase que se 
era”, “había una vez”, estas palabras las escuchamos de pequeños 
cuando nuestras madres y/o abuelas nos transportaban a un 
mundo donde las doncellas se convertían en gansos, donde los 



Así como El Señor de los Anillos de J.R.R Tolkien cuenta con El 
Silmarillion , Star Wars tiene su propia biblia de donde extrae toda 
su mitología; The Journal of the Whills. George Lucas admite que 
ni él mismo sabe qué es exactamente el Journal\ pero que Star 
Wars es sólo una parte de él. Hemos de suponer que ahí podría¬ 
mos encontrar el origen de los Caballeros Jedi y de los Señores 
Oscuros del Sith, así como más detalles sobre la Guerra de los 
* ■ ■ Clones y los guerreros 

Mandolore. Asimismo, 
f Lucas ha mencionado que 

\ Star Wars es una historia 

de nueve capítulos (las 
cintas que conocemos son 
los capítulos IV, V y VI) y 
actualmente está filman- 

® do una segunda trilogía, 
que consiste en los prime¬ 
ros tres capítulos. 


& 


niños inteligentes podían vencer al gigante malvado... donde un 
joven granjero del planeta Tatooine podía convertirse en un le¬ 
gendario Caballero Jedi y derrotar al malvado Imperio Galáctico. 

Y es que Star Wars, más que una historia de ciencia-ficción o una 
película de aventuras, es un cuento de hadas para la era moder¬ 
na. Comprobando la Ley de Clarke, que dice que cualquier tecno¬ 
logía lo suficientemente avanzada es indistinguible de la magia, 
Lucas nos ofrece androides en lugar de duendes; enormes bases 
militares en vez de dragones, audaces pilotos haciendo de valien¬ 
tes caballeros y atrevidos contrabandistas espaciales como capita¬ 
nes piratas. Pero Star Wars no es una historia acerca de tecnolo¬ 
gía; no hay un artefacto que salva al universo. Es una historia 
acerca de personas, y de cómo esas per sonas pueden crecer espi¬ 
ritualmente y convertirse 
en héroes. 
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Con un bagaje cultural tan extenso, aunque invisible, Lucas, al 
igual que Tolkien, dota de su universo de una autenticidad casi 
palpable; el más pequeño comentario se convierte en fuente de 
debates y especulaciones (por ejemplo, ¿alguien sabe qué es la 
Corrida Kessel y qué tiene de especial completarla en 12 
parsecs?). Y un universo rico en leyendas propias es el terreno 
propicio para que florezca una historia fantástica de proporcio¬ 
nes míticas. 

Ya había mencionado que la obra de Campbell es una de las fuen- 
tes que consultó Lucas al momento de escribir el guión de Star 
/ _ Wars; El Héroe de las Mil Caras detalla la creación de un mito; la 
\j ascensión de una persona común y corriente; en este caso Luke 
Skywalker. 



¡ George Lucas cita entre 
sus fuentes de investiga¬ 
ción El héroe de las mil 
caras , de Joseph 
Campbell. La influencia se nota; Campbell, en su libro (entre 
varios que tiene este maestro de la mitolcgía comparativa), deli¬ 
nea lo que se conoce como el Camino del Héroe; una serie de 
pasos y elementos comunes en muchas leyendas y cuentos de 
hadas, donde el héroe, llámese Perseo, Juan Sin Miedo o Luke 
Skywalker, vence obstáculo tras obstáculo hasta salir victorioso. 

Siguiendo el camino de los héroes. 

Se encontraban en el lugar equivocado, en el momento inopor¬ 
tuno. Naturalmente , se convirtieron en héroes” 

Leia Organa de Alderaan, senadora. 


<$> 
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Con un nombre que ya vaticina un gran destino (“caminante de 
los cielos”), Luke es un joven granjero del planeta Tatooine; su 
| ambición es convertirse en un piloto estelar, como su padre. La 
vida con sus tíos es monótona y aburrida, llena de tareas norma- 
^ les. Esto es a lo que Campbell 
llama el mundo ordinario. 

Su vida se complica cuando, 
huyendo de un ataque imperial, 
los androides C-3PO y R2-D2 son 
capturados por una raza de con¬ 
trabandistas de robots y vendidos 
a los Skywalker; la llamada a la 
aventura llega en forma de un 
holcgrama de la Princesa Leia 
que guarda el pequeño R2. Al 
principio, Luke ignora la llama¬ 
da, queriendo devolver el robot a 
quien supuestamente es su ver¬ 
dadero dueño; el general Obi- 
Wan Kenobi. 





























R2-D2 escapa, y Luke 
tiene que atajarlo en el 
territorio de los jinetes 
Tusken, la peligrosa gente 
de las arenas. Ahí es don¬ 
de se encuentra con el 
viejo Ben Kenobi; otrora 
Obi-Wan. El encuentro 
con el mentor abre a 
Luke las puertas de la aventura; Ben le habla de la Fuerza, la 
energía que rodea todo lo existente, y de cómo los Caballeros Jedi 
fueron destruidos por el traidor Darth Vader, incluyendo a 
Anakin Skywalker, padre de Luke. 

Es aquí cuando Luke cruza el primer umbral; en medio del de¬ 
sierto, símbolo del miedo a lo desconocido, contempla los cadáve¬ 
res de sus tíos; ya no hay nada que lo ate a Tatooine; es hora de 
emprender el camino. 

La siguiente fase del cami¬ 
no del héroe es la de 
pruebas, aliados y ene¬ 
migos; Luke conoce al 
contrabandista Han Solo y 
a su copiloto Chewbacca, 
se embarca rumbo a 
Alderaan a bordo del 
Halcón Milenio, sólo para 

aproximarse a la cueva profunda, la estación de combate del 
Imperio: la Estrella de la Muerte. Es ahí donde los héroes impro¬ 
visados deben rescatar a la Princesa Leia y escapar, enfrentándose 
así a la máxima ordalía, cuando todo parece perdido: Luke pie- 
sencia la muerte de Ben a manos del Jedi oscuro, Darth Vader. 

La recompensa es el rescate en sí; ya tienen a la Princesa y los 
planos de la base guardados en R2-D2; les falta emprender el 
camino de regreso, perseguidos por los cazas TIE imperiales, los 
héroes huyen gracias a la puntería de Luke y Han, y a la veloci¬ 
dad del Halcón. 


regreso, habiendo llegado al final 
del camino convertidos en perso¬ 
nas mejores de las que dieron el 
primer paso. 

“...las veo como una sola pelícu¬ 
la”, dice George Lucas, refiriéndo¬ 
se a la trilogía conformada por 
Star Wars, The Empire Strikes 
Back (El Imperio Contraataca) y 
Return of the Jedi (El Regreso del 
Jedi); y si lo vemos más de cerca, 
el Camino del Héroe podría apli¬ 
carse a la obra completa también. 

La máxima ordalía sucede cuando 
Han es congelado y Luke pierde 
una mano (y casi su vida) a mano^ 
de Darth Vader, el campo de asteroides es el primer umbral; el 
segundo, es la confrontación de Luke con el mismísimo Empera¬ 
dor, etc. Han Solo empieza a andar el Camino un poco más tarde 
que Luke, pero lo sigue, a final de cuentas. 

__ Curiosamente, Star Wars no es el 

lombre de la primera película; 
;ino el nombre de la saga comple- 
:a. La Guerra de las Galaxias que 
conocemos es en realidad Una 
Nueva Esperanza , capítulo cuarto 
del legado que George Lucas ha 
dado a la cultura moderna. 


El escenario está listo para 
cruzar el último umbral; 

- Luke alcanza su sueño al 
llegar a la base rebelde en 
la luna de Yavin: se con¬ 
vierte en piloto de guerra 
(clave Rojo 5); Han mues¬ 
tra sus verdaderas inten¬ 
ciones y se retira de la 
misión suicida que representa el ataque a la estación imperial, 
habiendo recibido la paga que se le había prometido 

El asalto a la Estrella de la Muerte es toda una experiencia en si. 
el joven Skywalker escucha la voz de Ben diciéndole que use en la 
Fuerza; que confíe en sí mismo. Sin^yud^^tn^OTgthad^^ 
de un robot, de un dios que baje ¡ 
resolver los problemas, el bien 
triunfa; Han Solo hace un regreso 
triunfal (esa escena todavía me 
saca lágrimas de emoción...) gra¬ 
cias al cual Luke logra el disparo 
que destruye a la estación espa¬ 
cial. Loe héroes emprenden el 
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Lo que hubo detrás 

Los que quieran tratar a la saga de 
Star Wars como un singular des¬ 
tello de inspiración no pueden 
estar más equivocados. Años antes 
de que se estrenara, el joven 
Lucas, alumno preferido de 

Francis Ford Coppola, tuvo que luchar para escribir su guión, 
hacerse un lugar en el medio cinematográfico y lograr vender su 
historia. Pero los problemas apenas empezaron; tuvo que lidiar 
con todos los problemas de una producción de esas magnitudes y 
con un presupuesto que a Kevin Costner no le hubiera alcanzado 
para rentar una lancha para Waterworld 

Mientras escribía los borradores de su guión, Lucas confiesa que 
hacía una pausa para ver episodios de Star Trek; y podemos agra¬ 
decer que se tomara esas pausas para pensar mejor las cosas e 
investigar más; de no haber sido así. Star Wars habría sido uno de 
los “churros” más grandes de la 
historia del cine. El tercer borra¬ 
dor narra la historia del joven 
Starkiller, heredero de la tradición 
de los Caballeros Jedi Bendu de 
Ashla, adeptos en el uso de la 
Fuerza de Otros y defensores de la 
galaxia contra los malvados Caba¬ 
lleros Negros del Sith; el joven 
héroe tiene que encontrar a su 
hermano mayor y... bueno; de¬ 
jémoslo en que qué bien que 
escribiendo más correcciones y 
borradores. 


























Aún así, la versión final no fue 
fácil de vender a las grandes pro¬ 
ductoras; simplemente no era 
comercial (¿jal). El joven Lucas, 
quien se hizo notar con el corto¬ 
metraje THX-1138:4EB Electronic 
Labyrinth (1967), tuvo que de¬ 
mostrar que era capaz de dirigir 
una película de verdad; su trabajo en American Grafñtti(\ < dl t 5), 
película juvenil, hizo que se ganara la confianza de la 20th 
Century Fox para poder dirigir Star Wars, capítulo cuarto. 

Hombre innovador que es, Lucas deci¬ 
dió filmar usando un proceso descar¬ 
tado 20 años antes: el VistaVision, que 
permitía una mayor exposición de la 
cinta y mejoraba la calidad de la 
imagen, aunque tuvo que conseguir 
las monstruosas reveladoras del 
sistema. Este no fue el único logro 
técnico de Star Wars; Lucasfilm ha 
ganado tantos o más Oscares por 
sus logros técnicos que por sus 
producciones cinematográficas; 
desde el primer uso de control 
computarizado para el movimien¬ 
to de las cámaras (para filmar las 
tomas con las naves en miniatura) 
hasta la creación del dragón de Dragonheart y pasando por el 
sistema de sonido THX, el equipo de George Lucas no ha dejado de 
dar sorpresa tras sorpresa. Desde sus oficinas en Skywalker Ranch 
la compañía de efectos especiales, Industrial Light & Magic crea lo 
efectos de películas como Terminator, The Abyss y Jurassic Park, y 
la división de software LucasArts lanza juegos como DarkForces; 
Rebel Assault, Full Throttle y The Dig. ; mientras que Lucasfilm 

Digital investiga aún más tecnolo¬ 
gías. 
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la Reina Padme 


Natalie Portman (El perfecto asesi¬ 
no) como la joven Reina Padme 
Anúdala, Liam Neeson (Los Misera¬ 
bles) como Qui-Gon Jinn, un vene¬ 
rable caballero Jedi, Samuel L. 
Jackson (Pulp Fiction) como Mace 
Windu, jefe del consejo Jedi y al 
niño de ocho años Jake Lloyd (el 
Regalo Prometido) como el pequeño 
Anakin Skywalker, quien con el 
paso de los años, se convertirá en 
Darth Vader. 


Aparecen de nuevo: Kenny Baker como R2-D2, Anthony Daniels 
como C-3PO, Frank Oz como la voz detrás de Yoda y muy espe¬ 
cialmente Ian McDiarmid como el Senador (más tarde Empera¬ 
dor) Palpatine. 


Trayendo el pasado al futuro 

Ahora bien, más de veinte años 
después del estreno del cuarto 
capítulo de la saga, George Lucas y 
el resto de su equipo cumplen con 
su promesa y se encuentran en 
plena post-producción del Episo¬ 
dio I de la Guerra de las Galaxias, probablemente la película más 
esperada de los últimos años. 

Aún no tenemos el título de la pelí¬ 
cula, apenas si tenemos como in¬ 
formación “oficial” una pequeña 
lista de actores y personajes y deta¬ 
lles técnicos muy interesantes. Pero 
tenemos también toneladas de 
rumores, fotos borrosas, especula¬ 
ción de diversos “expertos” en el 
tema, todo esto en literalmente 
cientos de sities web. 

Entre los actores de esta nueva 
película (situada 52 ar os antes de 

la trilogía que cc cerner >c en- Ewan McGregor como Obi- 

cuentran: Wan Kenobi 

Ewan McGregor ( Train sjp oili qg) como el joven Obi-Wan Kenobi 


Pero lo que Lucasfilm sí nos dice es 
crear nuevos estándares para el 
cine, por ejemplo: 

• La cinta, llamada “Episodio I” 
por el momento, contará con 
más de 1200 tomas de efec¬ 
tos especiales por computa¬ 
dora (en comparación, El día 
de la Independencia tuvo 
cerca de 500 tomas de efec¬ 
tos). Todos los alienígenas 
serán creados digitalmente, 
con la excepción de Yoda, 




el pequeño Anakin Skywalker. 


quien seguirá siendo un muppet bajo el control de Frank Oz. 
Asimismo la mayoría de los sets de exteriores como el planeta 
desértico Tatooine y el impresio¬ 
nante planta/megalópolis 
Coruscant, serán cuidadosamen¬ 
te recreados en computadora. 


Liam Neeson como 
Qui-Gon Jinn. 


• Se contrató a Nick Gillard, 
experto en kendo y varias otras 
artes marciales así como en 
esgrima, como coordinador y 
coreógrafo de las batallas con 
sables de luz. “El problema con 
la mayoría de las películas donde 
aparecen peleas con espadas es que las peleas no se ven 
reales” dice Gillard “Se nota que los actores no intentan 
atacar a su adversario, sino simplemente golpear su espada. 
Por eso, nosotros pasamos mucho tiempo intentando que los 
movimientos sean realistas, 
con técnicas de ataque, de¬ 
fensa y contraataque reales”. 

Y vaya que las batallas eran 
en serio: más de 30 resisten¬ 
tes y ligeras barras de alumi¬ 
nio se rompían diariamente 
durante los duros entrena¬ 
mientos que pasaron actores 
y dobles por igual, preparán¬ 
dose para las filmaciones. 

Tanto Liam Neeson como 
Ewan McGregor entrenaron 
para 


Ian McDiarmond como 
el Senador Palpatine, después 
Emperador. 
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hacer ellos mismos las escenas de 
batalla, sin necesidad de dobles. 
“Aprendieron muy bien los dos, se 
han vuelto tan rápidos como los 
dobles profesionales” dice Gillard. 

• El nuevo artista y 
diseñador de producción es Doug 
Chiang, quien tomando como base los diseños de la trilogía 
original ha dado un nuevo “look” al universo Star Wars. “Mi 
intención es mostrar los diseños tecnológicos de un tiempo 
pacífico. Cuando hay paz, los ingenieros y diseñadores pue¬ 
den darse el lujo de crear objetos más estéticos, sin las pre¬ 
siones de tiempo y presupuesto que normalmente hay cuan¬ 
do se está en guerra.” Los diseños de naves y edificios de 
Chiang y el resto del equipo recuerdan a la época “pulp” de 
los cómics y películas de ciencia ficción de los años 30 y 40. 
C-3PO (que nos recuerda muchísimo al androide “Art Decó” 
de Metrópolis) y R2-D2 datan de esta época. 


del mito ha sido reconoci¬ 
do por la psicología, y 
miles de cultos y de 
creencias han nacido o 
resurgido de entre las 
cenizas. Los tabloides y la 
televisión se llenan de ellos y se burlan de sí mismos; nadie cree 
en las palabras de Walter Mercado, pero todos sabemos cuál es 
nuestro signo astrológico. También los ídolos han desaparecido 
lentamente: ya a nadie le importa qué hacen Gloria Trevi o 
Stallone, y las fanáticas de Leonardo DiCaprio son moderadas y 
educadas en comparación con las de Tom Cruise en los 80’s 


Bueno, ¿Y? 

“Una película de hace veinte años... ¡¿agotada?!’ 

Persona impuntual en el estreno de la edición especial en E.U. 

¿Qué es lo que tiene esta película que, veinte años después, sigue 
conservando su encanto y motiva a cientos de personas a cons¬ 
truir decenas de sitios web 
leños de chimes sobre unas 
‘precuelas” de las que poco se 
;abe? Fácil; a fines de los seten- 
a, el mundo estaba pasando 
:>or un período algo negro; 

:risis económicas, aumento del 
;rimen y la violencia, la música 
iisco... (iargh!) La gente nece- 
;itaba algo que le permitiera 
ener esperanza en algo mejor; 
pero el mundo cínico de entonces (y más de ahora) no se confor¬ 
maría con las películas de Disney; necesitaba un sueño que alcan¬ 
zara lo más profundo del alma. En fin; necesitaba de una nueva 
leyenda. Las de vaqueros ya no tenían nada que ofrecer, ya nadie 
hacía películas bíblicas, y Harry el Sucio francamente no era el 
ideal del héroe que uno esperaba que los hijos imitaran en sus 
juegos. Llega Star Wars y, usando 
los elementos de las leyendas en 
un medio que la gente aceptaba 
sin el cinismo que recibían las 
hadas y los dragones, se sembró en 
la imaginación de la mayoría de 
los que la vieron. 

Y en cierto modo ahora estamos __ 

en una época parecida. El poder 


La influencia de la saga se dejó 
sentir también en el medio que la 
vio nacer: a partir de 1977, la 
industria cinematográfica empezó 
a mostrar una tendencia a prefe¬ 
rir las películas de presupuestos 
millonarios (la mayoría gastado 
en los efectos especiales en vez de 
en un buen escritor) en cantida¬ 
des que fueron aumentando con el tiempo y al mismo tiempo que 
la tecnología; que también avanzaba a grandes saltos para coinci¬ 
dir con las demandas de los productores y las producciones. Las 
buenas ideas eran hechas a un lado a favor de tristes copias como 
“Piratas del Espacio” (1984) y otro montón de producciones que 
intentaban alcanzar a Star Wars , imitando la forma: naves espa¬ 
ciales peleando; un héroe, la chica, el malo sinies¬ 
tro; ¿qué más podía faltar? El corazón; esa 
materia quintaesencial de las leyendas y 
cuentos de hadas que nos hacen 
creer que si nos esforzamos pode¬ 
mos lograrlo todo; que existe la 
redención del malvado y que sí 
vale la pena luchar contra 
cualquier obstáculo para 
alcanzar un ideal. 


© 
c r 


* ; ^ :*****-»«« Ese es el legado de 

George |- 

Lucas; lejos de la técnica magistral de los efectos 
especiales, la ejecución casi mística de la música, 
la técnica narrativa o el trabajo de los actores; La 
Guerra de las Galaxias marcó a una generación 
en la cultura occidental ofreciendo un sueño y 
demostrando que las leyendas siguen vivas, y que 
el Camino del Héroe seguirá abierto por siempre 
para quien tenga el valor de seguirlo. 
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Ahora cerca de ti 
todo el manga en español 
que buscabas 







Por Masami Kurumada... 

Traducción al Inglés de Carene Veanc y Jean Luc Leger... 
Traducción al Español y adaptación de Alberto Abreu 


La Saga de Hades 


La historia hasta el momento: 

La última batalla ha comenzado. Hades ha 
vuelto para dominar el mundo. Varios de sus 
espectros, incluidos ios antiguos caballeros 
dorados Saga, Máscara Mortal, Shura, Camus, 
Aphrodita y Shion de Aries, (el patriarca y el 
maestro de Mu hace muchos años), quienes han 
sido dotados de armaduras negras por Hades, 
han atacado ai santuario y tienen doce horas 
para llegar hasta Athena y cortarle la cabeza. 

Los caballeros de bronce tienen prohibido 
acercarse al santuario por órdenes de Athena, 
así que la defensa del santuario corresponde a 
los caballeros de oro supervivientes: Mu de 
Aries, Kanon de Géminis (perdonado por 
Athena y según parece, actual patriarca), 

Aioria de Leo, Dohko de Libra (quien emplea 
una técnica para rejuvenecer 243 años) y Milo 
de Escorpio. 

Aldebarán de Tauro, Máscara Mortal de 
Cáncer y Aphrodita de Piscis son los primeros 
en morir; el primero a manos de uno de los 
espectros de Hades y los segundos a manos de 
Mu. El resto de los espectros, con la excepción 
de Saga, Shura y Camus, mueren a manos de 
Aioria y Shaka. 

Sin embargo, después de una larga lucha 
en la casa de Virgo, Shaka muere cuando Saga, 
Shura y Camus reúnen su cosmo en una técnica 
prohibida: La Exclamación de Athena la cual 
sólo pueden emplear tres caballeros dorados. El 
cosmo protector de Shaka logra evitar que la 
enorme explosión destruya el santuario entero, 
y logra antes de morir enviar a Athena un 
mensaje en pétalos de flores. 

Sin embargo, armados con la técnica prohi¬ 
bida, los tres caballeros negros parecen inven¬ 
cibles, aunque parecen tener dudas sobre su 
misión... 


O 


En ese momento, Mu, Aioria y Milo alcanzan 
en la casa de Virgo a los caballeros negros, 
quienes están completamente exhaustos por 
haber empleado la Exclamación de Athena. 
Saga dice que sólo tienen fuerzas para emplear¬ 
la una vez más, pero con esto sería suficiente 
como para destruir a cualquier enemigo. Sin 
embargo Aioria se limita a decir: 

“Saga, ¿no olvidas algo?” -Milo añade con una 
sonrisa: 

“Nosotros también somos tres caballeros dora¬ 
dos...” 

Saga, Shura y Camus observan horrorizados 
como Mu, Aioria y Milo asumen la postura de 
la trinidad. Sin embargo Saga dice que aunque 
ellos mueran, habrán cumplido con su misión, 
porque la energía despedida por dos Exclama¬ 
ciones de Athena sena mas que suficiente para 
acabar con todo el Santuario, con todo y 
Athena, así que ejecutan la Exclamación de 


Athena y la casa de Virgo se colapsa en una 
tremenda explosión... 

O 

Kanon de Géminis escucha en el cuarto del 
patriarca la explosión causada por la Exclama¬ 
ción de Athena , mientras que en la lo que era la 
casa de Virgo, vemos a dos grupos de caballe¬ 
ros dorados enfrentándose. Una esfera de enor¬ 
me energía concentrada está en medio de am¬ 
bos grupos, y los seis caballeros dorados tratan 
de empujarla hacia el otro lado. 

Entonces otro cosmo se une a los de Mu. Aioria 
y Milo: el de Shiryu. quien a pesar de las prohi¬ 
biciones de su maestro y las de Saori. ayuda a 
que la esfera se acerque poco a poco a Saga. 
Camus y Shura. 



Mu le pide que se detenga, puesto que no podrá 
aguantar mucho tiempo esta situación, ya que 
no tiene una armadura dorada para protegerse 
de la tremenda energía que emiten seis caballe¬ 
ros dorados. 

Pero Shiryu responde que está listo para morir 
por Athena, así que eleva su cosmo y ataca con 
El Dragón Naciente , pero debido a la enorme 
concentración de energía de la Exclamación de 
Athena , su ataque rebota y destruye la parte de 
la Casa de Virgo que aún no está destruida. La 
explosión también derriba a los 7 caballeros. 
Athena siente la energía y le pide a Kanon que 
le traiga un objeto que Saga puso bajo el trono 
del Patriarca hace 13 años. Mientras tanto, en 
la Casa de Virgo: Mu. Aioria y Milo se levan¬ 
tan de entre los escombros de la Casa, buscan¬ 
do a Shiryu. pero Saga se levanta primero. 

Milo está" furioso y dispuesto a rematarlo, pero 
una voz le dice que espere. Es Athena, quien 
les habla por telepatía: 

-"Milo... Mu... Aioria... No lo hagan , se los 
ruego ” - Ella les pide que lleven a Saga, Shura 
y Camus a su presencia, frente a la estatua de 
Athena. Milo responde que no pueden hacer 
eso, ya que son traidores que quieren matarla, 
pero Athena le dice que quiere hablar con ellos 
y que no queda mucho tiempo. Los Caballeros 
de Aries, Leo y Escorpio no entienden del todo, 
pero no pueden desobedecer. 
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Mientras tanto, Hyoga y Shun llegan a la 
entrada de la Casa de Aries, preguntándose por 
qué nadie está en la entrada. Hyoga se da cuen¬ 
ta de que el Reloj de los 12 fuegos está encendi¬ 
do. mostrando una batalla que comenzó hace 
ocho horas. Shun y Hyoga se apresuran a subir, 
con un mal presentimiento. En esos momentos, 
Seiva despierta en la Colina de las Estrellas 
(Star Hill ). recordando que Mu lo teleportó ahí. 
Mira el reloj y corre de nuevo hacia el Santua¬ 
rio. 

Entonces los seis Caballeros Dorados llegan a 
la estarna de Athena. Saori se acerca a Saga y 
le pide a Kanon que le dé a Saga el objeto 
ritual. Saga abre la caja que le da su hermano y 
descubre la daga con la cual intentó matar a la 
reencarnación de Athena hace trece años... 
Athena le pide a Saga que la mate. 

Saga duda un momento, pero Athena sonríe y 
se entierra ella misma en la daga. Los siete 
caballeros que la rodean tratan de hacer algo, 
pero es muy tarde. 

Entonces nos damos cuenta de que el espectro 
Feary de Papillon, la mariposa del mundo de 
los muertos, está espiando la escena. 

O 

Poco después, en el castillo de Hades en Ale¬ 
mania, Zero del Sapo le informa a Waiban de 
Radamanthys del retomo de Feary y del suici¬ 
dio de Athena. Radamanthys está confundido 
por esta última noticia, pero Zero cree que lo 
que lo molesta es que, en contra de las órdenes 
de Pandora, mandó espectros al Santuario. Peor 
aún, todos estos espectros, con la excepción de 
Feary, fueron exterminados. 

Así que Waiban y Zero entran a las habitacio¬ 
nes de Pandora, quien sigue tocando el arpa. 

Ella le pregunta a Radamanthys si envió espec¬ 
tros al Santuario y él trata de explicarle, pero 
Pandora toca un acorde en su arpa que manda 
ondas de energía que derriban a Radamanthys. 
Pandora dice que aquellos que desobedecen sus 
órdenes (que son la voluntad de Hades) deben 
morir. Sin embargo decide perdonarlo, ya que 
Waiban es uno de los tres jueces que sopesan 
las almas de los muertos, diciendo que será la 
última vez. 

Entonces un mensajero llega, anunciando que 
Saga, Shura y Camus han llegado con la cabeza 
de Athena. 


O 


Mientras tanto, en el Santuario, Seiya, Shiryu, 
Hyoga y Shun miran la sangre que está en el 
piso, sintiendo que no pudieron defendei a 
Athena. Pero llega Shion de Aries, quien les 
dice que la verdadera batalla está a punto de 
comenzar. Los Caballeros lo reconocen como 
un espectro y lo atacan, pero él los detiene y les 
ordena ir al castillo de Hades para matarlo. 
Shion se arrodilla ante la sangre de Athena y 









llora por su muer¬ 
te, ante la sorpresa 
de los Caballeros 
de Bronce. Shion 
dice: 

‘Tanto yo como 
Saga, Shura y 
Camus somos aún 
Caballeros de 
Athena.” 
“¿Entonces, por¬ 
qué querían ma¬ 
tarla?” 

Shion muestra sus manos llenas de sangre y 
toca la estatua de Athena, invocando a la Ar¬ 
madura Sagrada de Athena. La figura de la 
diosa con el escudo y la lanza se reduce hasta 
convertirse en una pequeña estatuilla. 

“Esta es la Armadura de Athena,” -explica 
Shion- “ y necesita sangre para despertar, al 
igual que sus armaduras. Sin embargo esta 
ai-madura estuvo dormida 240 años, así que 
necesitaba forzosamente de la sangre de 
Athena. 

Hades nos despertó del sueño de la muerte, 
prometiéndonos vida eterna si cruzábamos las 
doce Casas y le cortábamos la cabeza a Athena. 
Pero nosotros aprovechamos esta oportunidad 
para avisarle a Athena del peligro. Sin embargo 
teníamos que actuar como enemigos, porque de 
lo contrario Hades nos hubiera quitado la vida 
con la misma facilidad con la que nos la dio.” 
Shaka y Athena entendieron esto y ahora están 
luchando contra Hades.” 

Obviamente los Caballeros de Bronce están 
muy confundidos y Seiya dice: 

“¿Quieres decir que Athena y Shaka no están 
muertos?” 

Pero antes de que Shion pueda decir más, cae 
moribundo, puesto que las doce horas de vida 
que Hades le había dado han terminado. Sin 
embargo Shion, en sus últimos momentos, 
salpica con la sangre de Athena las cuatro 
armaduras de Bronce, diciendo: 

“i Armaduras de Bronce, renazcan también con 
la sangre de Athena!” 

Los cuatro caballeros sienten como sus armadu¬ 
ras están completamente reparadas y llenas de 
energía. Shion dice que se apresuren, puesto 
que deben de ir al castillo de Hades para darle 
su armadura a Athena, porque sin ella no podrá 
vencer a Hades. 

Así que Seiya, Hvoga, Shiiyu y Shun empren¬ 
den el viaje hacia Alemania, siguiendo el 
cosmo de los Caballeros Dorados que ya están 
en camino. 

O 



Caronte de Acheron 


En el Castillo de Hades, mientras tanto, 
Pandora y Zero del Sapo se encuentran con 
Saga, Shura y Camus. Pandora se alegra de que 
hayan logrado traer el cueipo de Athena en 
menos de 12 horas y les pide que se lo mues- 
" 5 ' n embargo Saga replica: 

^ le mostraremos la cabeza de 

Amera i ttades en persona.” 

^ ° ' ustedes no pueden entrevis¬ 


te Pandora- “Vamos, 

mue>¿33in«t 1 * • _ ie Athena.” 

Pero Si£2 m m me* e _ je Pandora le 



“Qué curioso,” -dice Saga en tono sarcástico- ‘ 
lo mismo me pregunto yo.” 

Zero ya no aguanta la osadía de Saga y lo ata¬ 
ca. Pero Camus se le adelanta y lo congela 
mientras Shura se aproxima detrás de Pandora 
y pone su mano en su cuello diciéndole: 

“Como sabes, mi brazo es Excalibur. Si haces 
algún movimiento, rodará tu cabeza.” 

“Así que, si quieres que tu cabeza y tu cuerpo 
estén en el mismo sitio, llévanos ante Hades.” - 
concluye Saga. 

“¿Y qué harán cuando estén con Hades?” - 
pregunta Pandora. 

“Lo mataremos, por supuesto.” 

Pandora entiende que todo este tiempo la estu¬ 
vieron engañando, sin embargo no se preocupa. 
“¿Pero no olvidaron algo importante?” -dice 
ella. Saga, Camus y Shura la miran perplejos, 
pero una luz los alcanza, derribándolos. 
“Ustedes podían moverse, “ -dice Pandora- “ 
solamente porque Hades se los permitía. Sin 
embargo aquellos que lo traicionan mueren 
instantáneamente y caen en un infierno de 
sufrimiento eterno. Miren el amanecer: sus 
doce horas de vida han terminado.” 

Saga, Shura y Camus empiezan a agonizar 
mientras ella pregunta con una sonrisa sádica: 
“¿No es terrible tener que volver al reino de los 
muertos? ¿Es doloroso? ¡¿Dónde está Athena?! 
¡Respóndanme y le pediré a Hades que alargue 
un poco sus vidas!” 

Saga responde que Athena fue al reino de los 
muertos. 

Pandora deduce que Athena quiere matar a 
Hades, así que llama a un mensajero diciéndole 
que informe a todos los espectros del castillo 
que deben volver al Santuario de Hades para 
protegerlo. Pandora abre una puerta que condu¬ 
ce a un pozo negro con estrellas. 

Afuera de la tone, Aioria, Mu y Milo son derri¬ 
bados por Radamanthys cuando el mensajero 
llega a informarle a este último de la evacua¬ 
ción del castillo. Sin embargo, Radamanthys 
prefiere terminar con los caballeros dorados 
antes de irse. Aioria no puede aceptar que este 
hombre sea más poderoso que un caballero 
dorado, así que lo golpea (sin mucho efecto). 
Radamanthys explica que el castillo está prote¬ 
gido por la voluntad de Hades, así que cual¬ 
quier enemigo que entre tiene solamente la 
décima parte de su poder. Radamanthys golpea 
a Aioria, diciéndole que aunque tuvieran su 
poder completo, no serían rivales para él. 

Waiban de Radamathys termina por vencer a 
los caballeros dorados y los arroja al pozo 
donde había arrojado a Aphrodita y a Máscara 
Mortal. Este pozo es la puerta al mundo de los 
muertos. Waiban piensa que, aunque siguen 
vivos. Mu, Aioria y Milo sufrirán eternamente 
en el reino de Hades. 

Mientras tanto, en el castillo, Zero se des¬ 
quita con Camus por haberlo golpeado con su 
Aire Frío hasta que Radamanthys llega a pre¬ 
guntarle qué está haciendo. Le recuerda que 
todos los espectros deben de apresurarse para 
llegar a defender a Hades. Súbitamente. 

Waiban siente un cosmo que se acerca rápida¬ 
mente... Y entonces cuatro Caballeros de Bron¬ 
ce caen desde el techo, a través del tragaluz. 

Seiya aterriza en Zero, derribándolo, 
Radamanthys pregunta quiénes son y Seiya 
responde que son caballeros de Athena. Hvoga 
ataca a Zero con el Polvo de Diamante , conge¬ 
lando su pierna y poco después ios cuerpos sin 
v ida de Camus, Shura y Saga desaparecen. 
Radamanthys se dispone a abandonar la esce- 
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na, pero Zero no piensa irse hasta haber mata¬ 
do a estos impertinente. Radamanthys le ad¬ 
vierte que debe de abandonar el castillo pronto, 
antes de que sea destruido, pero Zero dice que 
le tomará dos o tres minutos cuando mucho el 
deshacerse de estos caballeros. 

Y la batalla comienza entre Zero y Hyoga, 
quien quiere vengar la muerte de su maestro. 
Hyoga lo golpea con el Polvo de Diamante y 
Zero entiende que es el alumno de Camus, así 
que llama a Radamanthys para que lo ayude. 
Pero éste último se rehúsa, diciendo qué no 
tiene tiempo. Así que Zero del Sapo concentra 
toda su energía y ataca, pero es interceptado 
por la Ejecución de Aurora y muere. 

Seiya le dice a Radamanthys que es su 
tumo e intenta atacarlo, pero Shiryu se lo impi¬ 
de, diciendo que el cosmo de esta persona 
parece increíblemente poderoso. 

Radamanthys les dice que él arrojó a cinco 
caballeros dorados al infierno. Pero entonces se 
percata de algo extraño: estos caballeros no 
deberían de tener fuerza ni para moverse (re¬ 
cordemos que, como el castillo está protegido 
por la voluntad de Hades, incluso los caballeros 
dorados tienen solamente una fracción de su 
poder). Sin embargo estos caballeros lograron 
matar al Sapo, así que Radamanthys deduce 
que están protegidos por la sangre de un dios. 
Entonces Seiya intenta atacar a Radamanthys, 
pero es derribado por un ataque de energía. Un 
nuevo espectro ha aparecido, su nombre: 
Valentín (¡no me culpen, yo no le puse el nom¬ 
bre!). Valentín está acompañado de varios 
espectros que componen las tropas de 
Radamanthys, quien se dispone a abandonar la 
sala. 

Seiya intenta atacar nuevamente a 
Radamanthys pero Valentín atrapa su brazo y 
lo lanza al aire. Hyoga, Shun y Shiryu intentan 
ayudarlo, pero tres espectros aparecen tras de 
ellos y los golpean. Valentín le pide a 
Radamanthys que sé vaya y les deje el trabajo a 
ellos, pero éste último sigue pensando que 
cuatro caballeros protegidos por la sangre de 
Athena es algo demasiado riesgoso. 

El castillo se empieza a destmir y Valentín 
le pregunta a Radamanthys si deben quedarse y 
pelear o irse. Él replica que no hay mucho 
tiempo, así que se dirigen al hoyo negro que 
conduce al Hades. Seiya le grita a Valentín y 
éste replica que no tienen tiempo de pelear 
ahora, pero pueden continuar con la batalla 
más adelante en el reino de Hades. Los cuatro 
espectros se presentan: Valentín de la Arpía, 
Gordon del Minotauro y Reina del Alraune 
(¡pa' nombrecitos!). Les dicen que los espera¬ 
rán en el reino de los muertos y desaparecen. 
Pero Seiya no quiere dejar que huyan, así que 
salta, alcanza a Valentín en el aire y cae con él 
en el agujero. Valentín se ríe diciendo que 
Seiya acaba de cometer un suicidio. 

Hyoga, Shun y Shiryu observan el agujero 
donde cayeron Seiya y los espectros y deciden 
seguirlos, pero 
alguien los detie¬ 
ne. Es Dohko, el 
rejuvenecido 
maestro de Libra, 
quien les explica 
que los espectros 
pueden entrar y 
salir del reino de 
los muertos por¬ 
que están protegí- 











Los tres jueces del mundo de los muertos: 
Radamantys, Aiacos y Minos 


tad de Hades, sin embargo, para un ser humano 
el caer en ese agujero equivale a una muerte 
segura. Así que Seiya puede estar muerto en 
éste momento. Sin embargo, pudo haber sobre¬ 
vivido de haber logrado despertar al Arayashiki 
(el octavo sentido). Dohko les explica porqué 
Shaka le envió un mensaje a Athena: Hades es 
muy cauteloso y no va a salir de su reino hasta 
haber conquistado completamente la superficie 
de la tierra. Por lo tanto, para vencer a Hades, 
Athena debe de ir ella misma a derrotarlo en 
sus dominios. Pero Hades domina el reino de 
los muertos desde tiempos mitológicos, así que 
no se puede ir ahí fácilmente. Por supuesto que 
puedes ir ahí fácilmente si mueres, pero enton¬ 
ces tu mente desaparece y eres controlado por 
los gobernantes del reino de los muertos, así 
que debes de llegar con vida al reino de los 
muertos. 

Dohko explica que Shaka era llamado “El 
hombre más cercano a un dios” porque era el 
único entre los caballeros que había despertado 
al Arayashiki, que es una palabra hindú que 
significa “origen” y que se usa para designar al 
octavo nivel de consciencia (de nueve). Este es 
el octavo sentido que todos los seres humanos 
tienen cuando nacen, el recuerdo de vidas 
pasadas. Está más allá del séptimo sentido, así 
que la enorme mayoría de los humanos nunca 
lo conocen, salvo en el momento de su naci¬ 
miento y de su muerte, cuando todos sus senti¬ 
dos desaparecen y reaparece el octavo. 

Esto confirma las palabras de Shion de Aries: 
Athena y Shaka no se rindieron en la batalla. 
Desarrollaron el octavo sentido y llegaron vivos 
al reino de Hades. En conclusión: Si los caba¬ 
lleros de bronce quieren llegar al reino de los 
muertos y destruir a Hades, deben de despertar 
al octavo sentido. 

Shiryu dice que no tienen opción: deben de 
darle a Saori la armadura de Athena. Shun 
añade que quizá ahora Athena está siendo 
atacada, así que no pueden perder tiempo. Así 
que todos se lanzan al agujero que conduce al 
reino de los muertos y el castillo se colapsa. 


al infierno. La escritura que tiene 
está en griego antiguo y dice: 
“Aquellos que crucen este um¬ 
bral, abandonen toda esperanza.” 
Shun recuerda esta frase del 
Infierno de Dante y dice que a 
esta puerta se le llama también la 
puerta de la desesperación. Pero 
Seiya y Shun no están dispuestos 
a perder la fe, así que cruzan el 
umbral para llegar por fin a un 
gran río del que ni siquiera pue¬ 
den ver la otra orilla: El Río 
Estigia (también llamado Aqueronte). 

Y a las orillas del río ven a mucha gente retor¬ 
ciéndose de dolor. Shun y Seiya los llaman, 
preguntándoles quiénes son, pero no respon¬ 
den. Entonces una voz les dice que ellos son 
aquellas personas que vivieron sin vigor, sin 
nunca hacer algo realmente bueno o algo real¬ 
mente malo, son aquellos que vivieron por 
inercia. Así que cuando murieron, no merecie¬ 
ron un lugar ni en el Cielo ni en el Infierno y 
quedaron a las orillas del río sin poder mover¬ 
se. Se acerca el hombre que dice esto: Caronte 
de Estigia, el barquero del Infierno, quien les 
dice que suban a su barca. 

Pero entonces nota con extrañeza que Seiya y 
Shun no están muertos y les dice que regresen 
por donde vinieron. Pero Seiya ataca a Caronte 
para obtener su barca y éste salta para evadirlo. 
Caronte entiende que son Caballeros de Athena 
y noquea a Seiya haciendo girar su remo. Pero 
antes de que pueda rematarlo, Shun detiene el 
remo con la cadena de Andrómeda, apenas 
dándole tiempo a Seiya para contraatacar con 
el Meteoro de Pegaso , que forza a Caronte a 
defenderse girando su remo a una velocidad de 
1000 giros por segundo. Sin embargo Caronte 
dice que esta pelea no vale la pena, ya que lo 
único que le interesa es el dinero; Caronte está 
dispuesto a dejarlos pasar a cambio de oro. 

Seiya cree que está bromeando, pero Shun se 
ofrece a pagarle con un medallón que le había 
dado Ikki. una estrella con la inscripción 
“Yours Ever” (Tuyo por siempre), que había 
pertenecido a su madre. Seiya le dice a Shun 
que no haga tal cosa, ya que es el único recuer¬ 
do que tiene de su madre, pero Shun está dis¬ 
puesto a lo que sea con tal de evitar la violen¬ 
cia. 

Más tarde, en el bote, Caronte canta y rema 
pero, puesto que nadie lo está escuchando 
decide explicar su misión. El Río Estigia tiene 
la característica de ser infranqueable, cualquier 
persona que intente cruzarlo de cualquier for¬ 
ma que no sea en la barca se hunde irremedia¬ 
blemente. 

“¡Qué aburrido!” -dice Seiya- “Ya llevamos 


O 

Seiya despierta en un lugar extraño, donde 
también está Shun. 

“¡Shun, despierta!” 

“¿Uh? Oh, eres tú, Seiya...” 

“¿Estás bien? ¿También saltaste hacia el mundo 
de Hades?” 

“Si. y también Shiryu y Hyoga... y el maestro 
de Libra. ¡Qué bueno que hayas despertado al 
Octavo Sentido!” 

“¿Octavo sentido? 

Shun le relata a Seiya la historia que les dijo 
Dohko de Libra sobre el Arayashiki, Athena y 
Shaka. Así que deciden apresurarse para llevar¬ 
le a Athena su armadura sagrada. Es entonces 
cuando ven el arco de piedra que es la entrada 


una hora en esta barca” 

“Estamos justamente a la mitad del río.” - 
replica Caronte- “Estamos en la parte más 
profunda y fría del Estigia... ¡Y aquí es donde 
ustedes se bajan!”. Caronte golpea a Seiya con 
su remo, arrojándolo fuera de borda, mientras 
dice que el medallón solamente bastaba para 
pagar la mitad del viaje. Seiya comienza a 
ahogarse, pero la cadena de Andrómeda alcan¬ 
za a pescarlo de una mano antes de que desapa¬ 
rezca. Caronte golpea a Shun, diciéndole que 
suelte la cadena. Pero antes de que pueda arro¬ 
jar a Shun al agua, Seiya sube al bote y lo 
ataca. Caronte se defiende con su Remo Girato¬ 
rio, bloqueando los meteoros, pero súbitamente 
un golpe lo alcanza. Y luego otro, y otro. Seiya 
le dice a Caronte que no se puede utilizar una 


misma técnica dos veces contra un caballero y 
lo golpea hasta arrojarlo al río. 

Entonces Caronte se empieza a hundir y varios 
muertos lo rodean, hundiéndolo, así que deses¬ 
perado les dice que sin él, nunca llegarán al 
otro lado. Así que Shun lanza su cadena y salva 
a Caronte, quien una vez a salvo vuelve a ata¬ 
car a Seiya diciendo que no existen personas 
misericordiosas en el Infierno. Seiya no se 
preocupa, ya que sabe que Caronte no puede 
vencerlo con su remo, pero éste emplea su 
máxima técnica: Ending Current Crusher 
(intraducibie) para derribarlo. Caronte se voltea 
para atacar a Shun, diciendo que no debió 
haber confiado en un enemigo, Shun se defien¬ 
de con su cadena y le pide perdón a Seiya. 
Caronte mira la expresión de Shun y detiene su 
ataque, diciendo que no puede soportarlo; todas 
las personas que suben a su bote son malvados 
y tienen una mirada corrupta, sin embargo 
Shun todavía cree en la humanidad y esto se 
nota en su cara. Las personas como Shun van 
al Elíseo tel cielo) cuando mueren. 
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Unos momentos después Seiya despierta en el 
bote. Caronte le dice que los llevará al otro 
extremo del río. Shun le dice que Caronte dice 
la verdad y le muestra su medallón. Seiya no 
entiende, así que Caronte dice que todos deben 
de pagar un precio por cruzar, pero su vida es 
lo más preciado para él, y puesto que ellos 
salvaron su vida, es como si hubieran pagado 
por su viaje. Sin embargo, eso no quiere decir 
que permitirá que lleguen con Athena, así que 
lucharán en la otra orilla. 

La orilla aparece, la costa de la primera pri¬ 
sión. Caronte explica que el Hades está com¬ 
puesto de 8 Prisiones, 3 Valles, 10 Malebolgias 
y 4 Esferas, resguardados todos por espectros. 
Empieza la pelea en la playa pero, habiendo 
peleado contra Caronte antes, Seiya vence 
fácilmente. 
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Más tarde, Seiya y Shun suben corriendo unas 
escaleras (¿les suena familiar?) hasta llegar a 
un edificio que tiene una inscripción que lo 
identifica como un juzgado. Ambos notan y 
comentan que es un lugar sumamente silencio¬ 
so. Entonces una voz les ordena que guarden 
silencio; es un espectro de bajo nivel, un guar¬ 
dia de la puerta quien Ies dice (en voz baja) que 
está prohibido hablar o hacer ruido en este 
edificio, ya que Lune odia cualquier sonido 
(añade que cortó en rebanadas a alguien por 
estornudar durante un juicio). El guardia les 
ordena que lo sigan, ¡pero en ése momento 
Seiya estornuda muy fuerte! Shun se ríe y le 
pregunta a Seiya si está bien. Seiya responde 
que se resfrió puesto que se cayó al río varias 
veces. El guardia se enoja y les dice que se 
callen, pero Seiya 
no se impresiona y j 
le dice que no esté 
molestando. Así 
que el guardia se 
enoja aún más y 
grita: “¡¡¿Quién 
está molestando 
aquí?!!”. Pero 
Seiya se limita a 
decir que él tam- 

bién está hablando Valentín de , g Arpfa 
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en voz alta, así que el 
guardia se tapa la 
boca asustado, mien¬ 
tras Seiya ríe. 

De pronto se escucha 
la voz de alguien 
quien les ordena que 
se callen. Es Lune del 
Baírog, quien sostiene 
el libro con los nom¬ 
bres y las acciones de 
los muertos. Lune le dice al guardia que lo 
escuchó gritar, estornudar y comportarse de 
manera indigna. El guardia trata de decir que 
él no fue, pero acaba por irse murmurando. 
Lune les dice a Seiya y a Shun que él está 
reemplazando momentáneamente a Minos (el 
juez de los muertos en la mitología griega) en 
el juzgado. Lune también les pregunta sus 
nombres para buscarlos en el libro. Ellos res¬ 
ponden pero Lune no puede encontrar sus 
nombres. Así que Seiya grita: 

“Soy Seiya de Pegaso, Caballero de Athena y 
éste es mi compañero Shun de Andrómeda, 
i Venimos a rescatar a Athena y a matar a Ha¬ 
des! i Entendiste!” Entonces Seiya vuelve a 
estornudar y el guardia vuelve a entrar diciendo 
que llegó un mensaje que dice que algunos 
caballeros de Athena acaban de cruzar el río 
Estigia y se dirigen a la primera prisión... Un 
látigo atrapa al guardia y lo empieza a apretar 
diciendo: -“Cuántas veces debo decirte que no 
grites”. El guardia trata de disculparse pero 
Lune jala el látigo, rebanándolo de una manera 
bastante gráfica. 

Ahora Lune sabe porqué no aparecen en el 
libro: aún están vivos. Sin embargo eso no los 
salva de ser juzgados, dice Lune, quien envuel¬ 
ve a Seiya con su cosmo para ver qué crímenes 
ha cometido. Así vemos que Seiya le arrancaba 
las patas a los escarabajos, molestaba a las 
niñas en el orfanato, cazaba pájaros con una 
resortera, etc. Sin embargo los peores crímenes, 
dice Lune, es haber herido y matado a tanta 
gente (los caballeros de plata, los generales de 
Poseidón, etc.). Seiya trata de explicar que hizo 
todo eso en nombre de la justicia, pero Lune 
descalifica su razonamiento diciendo que los 
hombres no pueden juzgar y castigar a otras 
personas, pues ésta es la labor de los dioses. 

Lune envía ondas de energía a Seiya, 
teleportándolo mientras dice que hay un lugar 
en el infierno para aquellos como él. 

En el primer valle de la sexta prisión, 

Seiya cae hacia un lago de sangre hirviente, 
donde sufren aquellos que lastimaron a otras 
personas en vida. Pero antes de que caiga, lo 
alcanza la cadena de Andrómeda, que lo regre¬ 
sa al juzgado. Lune se sorprende, pero Shun 
explica que la cadena puede extenderse hasta 
varios años luz, si es necesario y dice que no 
piensa permitir que envíe a Seiya al Infierno. 
Lune está sorprendido por la determinación de 
bnun y observándolo, se soiprende aún más al 
creer reconocerlo. 
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bién es culpable de haber herido a seres huma¬ 
nos. Shun se defiende con su cadena de los 
ataques de Balrog mientras le pregunta: “En¬ 
tonces está prohibido luchar, aunque sea por la 
justicia... En ese caso, ¿No será la vida misma 
un crimen?» 

Lune dice que sólo un dios podría contestar 
eso; su labor es simplemente juzgar a aquellos 
que llegan ahí. Lune ataca nuevamente con su 
látigo y Shun intenta defenderse con su cadena 
circular, pero falla. Mientras el látigo de Lune 
lo aprieta, Shun murmura: " Seiya ... Hyoga... 
Shiryu ... Hermano ... Lo siento , quizá ya estaba 
cansado de pelear...” El látigo de Lune mata a 
Shun, cortándolo en pedazos. 

Sin embargo Lune aún se pregunta si Shun 
sería Su copia viviente, así que decide llevarse 
la cabeza decapitada. 

¡Pero en ése momento la cabeza de Shun revive 
y le ordena a Lune que lo regrese a su lugar! 
Lune entra en pánico y busca el cuerpo, sin 
encontrarlo, así que decide abandonar el lugar 
con la cabeza de Shun. 

Lune corre buscando ayuda y encuentra a 
Waiban de Radamanthys en el camino hacia la 
segunda prisión. 

-“¿Qué ocurre Lune?” 

-“Ra... ¡Radamanthys! Es que esta cabeza 
viviente...” 

-“¿Cuál cabeza viviente?” -Radamanthys mira 
la cara de Shun 
-“¡Pero si es...!” 

O 

Entonces Shun (que está en el juzgado, en 
perfecto estado) despierta a Seiya, quien le 
pregunta qué pasó. Sin embargo Shun dice que 
no sabe, así que deciden abandonar el lugar y 
correr hacia la siguiente prisión. 

Afuera de la primera prisión Lune del 
Balrog se da cuenta de que lo que tiene en sus 
manos es su propio casco. Concluye que todo 
fue una ilusión y cree que Shun lo hizo. Sin 
embargo Radamanthys no está de acuerdo; un 
caballero de bronce no podría manipular a un 
espectro del nivel de Radamanthys. 

“No, no fue él...” -dice Radamanthys- “Un 
hombre muy poderoso ha entrado al Hades.” 
“Dohko de Libra” -dice Lune. 

“No, yo sentí el cosmo de Dohko de Libra en el 
castillo de Hades. Este es un cosmo más joven.” 
Entonces sienten ese cosmo acercarse y Lune 
lanza su látigo, atrapando a un hombre invisi¬ 
ble. Lune le ordena mostrarse, así que Kanon, 
quien porta la armadura dorada de Géminis 
aparece. 

“Serás cortado en ocho pedazos” -dice Balrog. 
“Eso crees tú“ -responde Kanon y apunta con 
un dedo hacia el látigo, el cual empieza a des¬ 
moronarse; después es la armadura y finalmen¬ 
te el mismo Lune acaba destruido. Kanon repi¬ 
te las palabras de Lune: 

“Los seres humanos, al contrario de los dioses, 
no pueden juzgar o castigar a sus semejantes.” 
—Kanon le pregunta a Radamanthys si quiere 
también recibir el castigo divino... O si prefiere 
llevarlo hasta Hades. 

Radamanthys rehúsa traicionar a Hades e in¬ 
tenta atacar a Kanon, pero éste ya está en un 
pilar tras de él. 

Kanon nota que puede moverse fácilmente, lo 
que significa que no hay un campo protector en 
el Hades. Radamanthys lo confirma, puesto que 
quienes siempre llegaban ahí eran muertos sin 
poder ni voluntad. 



Lune del Balrog 



Pero antes de que puedan combatir en igualdad 
de condiciones llegan Seiya y Shun. Seiya le da 
las gracias a Kanon, feliz de tener a un caballe¬ 
ro tan poderoso como su aliado. 

Kanon dice que, a pesar de haber jurado lealtad 
a Athena, nunca dijo que sería el aliado de 
ellos. Así que golpea a Seiya una vez y se pre¬ 
para para hacerlo otra vez, pero detiene su 
puño justo frente a la cara de Shun (¡Seiya se 
está ocultando tras de Shun!). 

“¡No se detengan!” -les ordena Kanon- “No 
duden al luchar contra los enemigos de Athena, 
no es un crimen.” 
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Radamanthys pero Kanon le recuerda que debe 
llegar con Athena, así que se dirigen a la se¬ 
gunda prisión. 

Entonces Radamanthys ataca con su Gran 
Cautela (¿?), la cual lanza a Kanon contra un 
pilar (¿dónde mas?). Kanon recuerda que 
Radamanthys es uno de los tres jueces de los 
muertos, los espectros más poderosos que hay. 
Sin embargo, antes de que pueda ser golpeado, 
Kanon toca a Radamanthys con su dedo, parali¬ 
zándolo. Kanon una vez más le ofrece a 
Waiban salvar su vida a cambio de que lo lleve 
con Hades, pero éste rehúsa de nuevo. Sin 
embargo, antes de que pueda matarlo, seis 
espectros aparecen y Radamanthys puede mo¬ 
verse nuevamente. 

Uno de los espectros le dice a Radamanthys que 
son mensajeros de Pandora, quien pregunta por 
qué no ha regresado. Radamanthys replica que 
varios caballeros 
de Athena han 
logrado entrar a 
éste mundo, pero 
que él se encarga¬ 
rá de despachar¬ 
los. Pero el espec¬ 
tro dice que 
Pandora está 
cansada de espe¬ 
rarlo, así que 
Radamanthys 
decide obedecer. 

“Nosotros nos encargaremos de éste, no se 
preocupe” -dice el espectro. 

“¡No! Ustedes no deben pelear contra él” - 
interrumpe Waiban—“No tendrían oportuni¬ 
dad, aunque fueran varios cientos.” -mira a 
Kanon y le dice—“Adiós, ya terminaremos 
nuestro combate más tarde”. Radamanthys 
desaparece. 

Los seis espectros menores amenazan a Kanon 
con atacarlo todos juntos si no abandona el 
reino de Hades, pero Kanon se limita a repetir 
lo que dijo Radamanthys: no podrían vencerlo 
ni aunque fueran varios cientos. Los espectros 
se enojan y atacan, pero Kanon usa la Explo¬ 
sión de Galaxias y los mata a todos. 

Mientras tanto, Seiya y Shun corren bajo la 
lluvia que cae sobre ellos desde que dejaron el 
valle del viento. Están congelados hasta los 
huesos y se preocupan, puesto que apenas van 
en la segunda prisión. Entonces se topan con 
un conjunto de construcciones egipcias y con 
un olor nauseabundo. Entonces se percatan de 
que hay seis luces... 

Pero no son seis luces, son los ojos de un horri¬ 
ble monstruo de tres cabezas que se come a 
unos muertos. Shun y Seiya tratan de cruzar el 
lugar sin llamar la atención, pero el monstruo 
nota el movimiento y atrapa a Seiya. 

Sin embargo no puede comérselo, así que lo 
escupe. Un espectro aparece y se ríe: 


Waiban de Radamanthys 
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“iPobre Cerbero! 

No puedes 
comértelos porque 
aún están vivos.” 
“¿Quién eres tu?” - 
pregunta Shun. 

“Yo soy el guardián 
de la segunda pri¬ 
sión, Farao de la 
Esfinge, y éste es el 
perro guardián de 

los Infiernos, el Can Cerbero. Él devora a 
aquellos que fueron codiciosos en vida.” Enton¬ 
ces Cerbero vuelve a atrapar a Seiya con una de 
sus cabezas, mientras que Shun consigue cerrar 
la boca de otra con su cadena. Pero aún así 
Cerbero lo levanta y lo azota contra el piso. 
Seiya noquea a una de las cabezas con un sólo 
golpe, mientras que Shun estrangula a las otras 
dos con la cadena de Andrómeda. 

Farao está atónito. Saca su arpa y se dispone a 
tocar cuando se escucha una voz que dice: -“Yo 
seré su oponente.” Este es Orfeo de la Lira. 
Seiya y Shun se preguntan si este será aquel 
caballero legendario que tema aún más poder 
que un caballero dorado, a pesar de tener tan 
sólo una armadura de plata. Orfeo desapareció 
hace mucho tiempo, mas nadie imaginaba que 
estaría en un lugar así. 

Farao explica que Orfeo no está muerto. Él fue 
al reino de Hades mientras estaba vivo y ahora 
es un aliado de Hades, Seiya, sorprendido, trata 
de decirle a Orfeo que Alhena está en el Hades, 
pero Farao lo interrumpe. 

“Basta de charla, ahora ustedes morirán por la 
maldición de Farao.” -Farao toca su arpa y 
ejecuta su ataque Maldición dg la Balanza. 

Shun reacciona con la defensa circular y Seiya 
con los Meteoros de Pegaso, pero Farao detiene 
los ataques. Entonces Seiya siente que no se 
puede mover, vsu armadura se rompe a la altura 
del pecho y algo empieza a salir: el corazón de 
Seiya. Farao explica que el corazón de Seiya 
será puesto ante la Balanza Sagrada; si pesa 
más que una pluma, entonces Seiya sería consi¬ 
derado malvado. Entonces su cuerpo y alma 
serían destruidos. 

Sin embargo Orfeo toca un acorde y el corazón 
de Seiya regresa a su cuerpo y su armadura se 
repara, mientras dice que él sería su enemigo. 
Orfeo toca otro acorde y Seiya y Shun quedan 
noqueados. 

Tiempo después, en otra parte, Orfeo tien¬ 
de los cuerpos inconscientes de Shun y Seiya y 
se acerca a una 
joven mujer que 
duerme. Hila es 
Eurídice y está 
convertida en 
piedra. Orfeo se 
disculpa por 
haberla dejado 
sola y toca una 
melodía en su 
lira. 



Pharao de ta esfinge 
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Shun y Seiya despiertan y se encuentran con 
Eurídice, quien está convertida en piedra. 
“¿Quiénes son ustedes?” -pregunta ella. 

“Somos caballeros de Alhena”. 

Eurídice cuenta su historia. Orfeo y Eurídice se 
amaban en la tierra, pero un día ella fue mordida 
por una serpiente venenosa y murió, así que Orfeo 
decidió pedir una audiencia con el Rey Hades. 
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Tocando una hermosa y triste melodía con su lira, 
Orfeo ofreció su alma a cambio de que el alma de 
Eurídice fuera liberada del inframundo. Hades, 
conmovido, aceptó: 

“Orfeo, liberaré a Eurídice para librarme de la 
tristeza de tu lira. Abandonarás este reino de ti¬ 
nieblas y ella te seguirá; sin embargo, no podrás 
voltear a verla durante el camino o de lo contra¬ 
rio ella se quedará aquí eternamente,” 

“¡Gracias! ¡Nunca olvidaré este acto de genero¬ 
sidad!” 

Así pues, Orfeo emprendió el camino de regreso 
seguido por Eurídice. 

Pero Orfeo, casi llegando a la salida, es bañado 
por una luz muy brillante. 

“¡Eurídice! ¡Es el sol! ¡Yallegamos!” dice, lleno 
de alegría, pero se da la vuelta sólo para contem¬ 
plar con horror cómo la luz desaparece y Eurídice 
es convertida en una estatua, 

A partir de ese momento Orfeo tomó la decisión 
de quedarse en el Hades y permanecer al lado de 
Eurídice... 

Eurídice, después de contar esto a Seiya y 
Shun, les pide que lleven a Orfeo a la superficie, 
ya que él aún está vivo y no tiene porqué desper¬ 
diciar su vida entre los muertos. En ése momen¬ 
to regresa Orfeo con flores. 

Orfeo les ordena a Seiya y a Shun que regresen a 
la superficie, ya que intentar matar a Hades es 
una tontería. Seiya, furioso, replica que Athena 
se dirige ella sola a matar a Hades. Pero sin su 
armadura, estará indefensa y morirá. Es por eso 
que ellos quieren llevarle su armadura antes de 
que sea tarde. 

Orfeo piensa que no puede dejar morir a Athena. 
Sin embargo, tiene una deuda con Hades. Shun 
trata de convencerlo apelando a sus sentimientos 
por Eurídice, pero Seiya pierde la paciencia y le 
dice a Shun que es inútil tratar de convencer a un 
traidor. 

Súbitamente una luz ilumina el cielo oscuro. 
Orfeo reconoce esta luz... esta luz tan parecida a 
la del sol... 

En ese instante la armadura de Athena es atraída 
hacia esta luz, hasta caer en las manos del crea¬ 
dor de la luz: Pharao de Esfinge. 

“Orfeo, ¿por qué no has matado a estos dos?” - 
pregunta. Pero Orfeo tiene otra cosa en mente. 
“¿¡Tú creaste esta luz!? ¿La luz que me confun¬ 
dió y condenó a Eurídice?” 

Pharao contesta que ése día, Pandora, intrigada 
por la situación, le ordenó: “Una persona que sea 
capaz de conmover a Hades es demasiado valio¬ 
sa como para permitir que escape. ¡Encárgate de 
que la mire antes de que lleguen a la Tierra!”. 
Orfeo (comprensiblemente) está furioso. 

“¡Este lugar será tu tumba!” -toca unos cuantos 
acordes y Pharao pierde el control de su mano, 
dejando caer la armadura de Athena. 

Una gran batalla emerge entre los dos, emplean¬ 
do uno su lira y el otro su arpa, hasta que Orfeo 
vence diciendo: 

“Sin embargo te agradezco que hayas hecho lo 
que hiciste, fui arrogante al querer resucitar a 
una persona. Los seres humanos tenemos sola¬ 
mente una vida y no debemos interferir con eso”. 
Orfeo decide aprovechar lo que le queda de vida 
luchando por Athena. Se despide de Eurídice y 
le pide a Shun y a Seiya que lo sigan. 

Mas tarde, en Guidecca, la cuarta esfera de 
la última prisión, Orfeo aparece pidiendo una au¬ 
diencia con Hades. Pandora nota que Orfeo trae 
un cofre y le pregunta qué contiene, pero Orfeo 
replica que es un regalo para Hades. Sin embar¬ 


go Pandora dice que ella debe revisarlo antes y lo 
abre. 

O 

Mientras tanto Kanon llega con Eurídice, quien 
le dice que Orfeo escondió a Seiya y a Shun en 
una caja y los llevó consigo a la octava prisión. 
Kanon opina que es un error intentar entrar a 
Guidecca solos. Un movimiento en falso sería fa¬ 
tal. 

O 

De regreso en Guidecca, Pandora abre el cofre y 
se da cuenta de que está lleno de flores. Usando 
una lanza, ella remueve las flores y confirma que 
no hay nada más. Así que le pide a Orfeo que 
toca la lira para ella y para Hades, pero antes de 
que Orfeo empiece, aparecen Radamanthys, 
Aiacos y Minos: los tres jueces del infierno. Orfeo 
se preocupa, pensando que la presencia de estos 
tres complica mucho sus planes. Sin embargo, 
pensando que detrás de esa cortina está Hades en 
su trono comienza a tocar una melodía/ataque 
llamada Serenata del Último Viaje que 
consigue dormir a 
Pandora y a los 
tres jueces. Orfeo 
se aproxima hacia 
las escaleras don¬ 
de esta el trono de 
Hades. Entonces 
un ataque lo al- 
c a n z a : 

Radamanthys no 
estaba completa¬ 
mente dormido. 

En ése momento 

Seiya (quien, junto con Shun, sí estaba en el co¬ 
fre) ataca a Radamanthys, dándole a Orfeo la 
oportunidad de llegar a la cortina y abrirla... 

Hades es exactamente igual a Shun, con la 
excepción del color del cabello (negro). También 
tiene el mismo medallón, con la inscripción ‘Tuyo 
por siempre”. 

Orfeo no se deja amilanar y ataca a Hades (quien 
no se mueve en lo absoluto) con todas sus fuer¬ 
zas mientras que Seiya pelea con Radamanthys 
para impedir que éste defienda a Hades. Las cuer¬ 
das de la lira de Orfeo se extienden y rodean a 
Hades, estrangulándolo y finalmente 
rebanándolo, pero la imagen de Hades era sólo 
una ilusión y desaparece. 

Radamanthys aprovecha la confusión para ata¬ 
car a Orfeo, sosteniéndolo entre él y los demás 
caballeros y ordenándole que despierte a Aiacos, 
Minos y Pandora. Sin embargo Orfeo se amana 
a Radamanthys con las cuerdas de su lira y le 
pide a Seiya que ataque (¿se acuerdan de Raditz 
y Goku en Dragonball Z? Es una escena pareci¬ 
da) 

Seiya ataca con el Puño de Meteoro y los derriba 
a ambos. Orfeo muere en brazos de Seiya. 

Sin embargo Radamanthys sigue vivo e intenta 
atacar a Seiya, pero una voz lo detiene: Es Shun, 
“¡Alto ahí! ¡Detengan esta pelea!” 

Radamanthys reconoce la voz de Shun y tanto él 
como Seiya entienden lo que ocurre: 

Shun es la reencarnación de Hades. 

Continuará... 
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